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FLIGHT UN LIMITED ^ ffi 

Ddpocznijod morderczych walk ijBtych, 

•naddzwiekowych samolotöw - usiqdz za sterami 
zwinnej awionetki... ^v^J 
PRIMAL RAGE 

"Pierwotna wsciektopc", zostajesz przeniesiony n 
nieznanq Ci dotqffy^jnete Urth, aby wyzwof^ 
zamieszkujqce^Äyfymifywne plemiona 
ludzkie, przy^Mösz czasami postac 
przedpotQ*ji)rego gada . . . 
FX FIGHTER ^^ 

sia trojwymiarowa bijatyjfc^na 









^GJl/V grze walczymy je 



zawodniköw, po p«*|sciu 
eliminacji stajemy dp smiertelnego 
starcia z BOSSEAf^YGILEM. 
Wspaniale sc efgrafika 3D. 
TERMINAl^VELOCITY 
Jako p 
nowe xM iTiejszego 

iiej uzbrojonego 
'ca musisz rozpoznaio^ 
liszczyc jednostki wrogia/ 
GREAT NAVAL 
BATTLES IV v f v 
Kolejna cze^Äfflgicznei 
gry morskiei. Jwfrazem 





walczymy^ j^turopie. 
Scenariusze rozgrywajq sie 
wla|aft 1939- 1942. 
:echuje wysoki stop 
lizmu przedstawionyc 
walk. * 

$ri 




IB 



^g? r^VARLORDS II 

^£** Najnowsza^3|a swietnej gry stratea<£se&| osa- 

^^* dzonej w s>&Öe fantazy. Gracz wcfWsf§ w jed- 

^^) nego i^^AKLORD'öw walczqcj^ä panowanie 

\^y^ nad s^/igtem. Gra posiada 60 jjojg wvch kampani 

a oraz edytor wlasnych scenariuszy. 

fV f*AGOED ALLIANCEX 

^ w WwoL^ c;^vJ-^ j^gfQ niewielkiej m%%Cf 

najemniköw. Jflj^iök 

dowodca kieruisoTimi 

za rownÄj^walce, 

r^^zbrajaniu, 

^jak i podczas 

olenia. Musisz 

nimi tak kierowac 

by wypelnili wszys-^ 

tkie powierzonejöw' 
zadania. Gra osj&Jjr 

na 6*Wtir. 

POOL CHjrfPION 

ZagrajrT^Qvbilard. . . 
Rewelacyjjjc^ende rowa na 
grafika i^j^rwek wspaniale 

oddajq realizm gry. 

rv ENTOMORPH \, 

wojownik poszukujg^yC 
inionej siosfry po, 
znq tajemnice wysjp; 

ALL FANTASIEVftELUXE 

lekcja bardzo populqajvcwflipperöw. 
Gra [est flagowyn^roduktem firmy 
2 Ist Century, a jej w^rafa Deluxe to kilka 
dodatkowycb stotöw do flippera. Gra * 
^zawiera wspaniale ddKW renderowanq grafikq&fN* 
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Go West! 

Ano, na zachöd, panie, na zachöd podqza ci nas 
pismo. Od tego numeru ma obj^tosc trzycyfrowq, 
magiczne sto (stownie: 100) stron. Magiczne, dokl^ 
dnle tak! Doskonale pami^tam, jak pewna Zacna 
Konkurencja wymalowala na swej okladce hasio 
„1 00 stron", z malym przypiskiem: „Chcielibysmy 
miec, a na razie mamy 66"- Jak widac, owa setka to 
powszechnie uznawana cezura... 

Wchodzimy niniejszym w stref^ zajmowanq d» 
tychczas giownie przez czasopisma zachodnie i obie- 
cujemy, ze wptynie to nie tylko na forme;, ale takä^ 
na tresc. W tym mtejeu i czasie maqq wygfosic tylko 
jedno zapewnienie: na tym zmiany si<* nie koriczqj 
b^dziemy roili w sltf (obj^tosc, jakosc i w ogöle - 
zwlaszcza w ogöle). Na razie zdradz^ tylko, ze nau 
tajny plan nosi nazw«? „Strategia-Pakiet 2000". Zno- 
wu numerologia... W jednej z moieh poprzednich 
hiperoptymistycznych retaeji z pola walki pisalem ö 
strategii „trzech setek". A teraz juz 2000* Wyraznv 
post^p, czyz nie? ^ 

Na zachöd podrözujemy takze dostownie: jedzi^ 
my do Londynu na wtosenne targi ECTS, najwi^ksze 
europejskie targi gier komputerowych. Jeili wszy^ 
ko pöjdzie po naszej mysli, to jeszcze w tym nume- 
rze ukaze sitj relacja z imprezy. Czy ta edycja targoj* 
nie zawiedzte naszych nadziei? Naprawd^ trudno 
powiedziec. Juz wiadomo, ze nie zobaezymy tarn 
takich tuzöw, jak Virgin, Electronic Arts czy Accl? 
im— Jakiekolwick wielkie targi bez tych firm, to jak 
mistrzostwa iwiata w pilee noznej bez Brazylfl 
Wfoch i Niemiec. . 

Niniejszym koiicz^ i p«?dz^ do domu, bo przed 
wyjazdem do Londynu musz$ osobiscie dopiinow^ 
pakowania uranu. 
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Dawno, dawno temu, w epo 
ce AT gladzonego pojawrt si$ 
F-29 Retaliator. Z symulatorami 
nam wspötczesnymi niewiele go 
t^czyto, ale mral kolosaln^ grywal- 
no$£. Jakls czas pöiniej, za pano 
wania 386, Digital Image Design 
wyprodukowala gr^ TFX, czyli 
Tactical Fighter Experiment, pocho 
dztjc^j w prostej linii od „Retala". 
Rö2nica jakoStiowa byta kosmicz- 
na - TFX zachwycat rewelacyjn^ 
szat^ graficzn^ i opraw^ d^wi?- 
kow^. Nieco kuial model lotu, ale 
grywalno&f pozostaia duza Zacho- 
wano röwniez wad^ F-29 - mape, 
poza ktörg nie mozna byfo wyle- 
cie£. W TFX dost?pne byly samo- 
loty F-117, F-22 i EFA czyl 
wczesna wersja EF 2000 I 
moze wtaSnie dlatego DID 
postanowila zrobid kolejny 
symulator z tej rodziny, 
b^d^cy takim krokiem na- 
przöd, jakim byl TFX w sto 
sunku do Retaliatora, Czysi^ 
udafo? Na pewno tak. 

Grafika poszla do przodu o 
catej er$, diwi^k röwnre2 j3 goni. 
Zastosowano niezwykle reafistycz- 
ny System generowania misji i 
prowadzenia wojny w powietrzu. 
Ulepszono model lotu. PozostaJa 
grywalno&. To wszystko daje 
kolejny symulator, ktöry - gdyby 
z EF 2000 nie zrobiono „super- 
rnySfiwca" (co obniza jego realizm 
i moj3 ogöln^ ocene) - bylby naj- 
lepszy w gatunku, a tak musi si? 
podzielft pierwszym miejscem z 
rodziny Falcona 3.0 i gr^ Su-27 
Flanker. 

Euromy£liwiec 

Na pocz^tku lat 80. partstwa 
zachodntoeuropejskie stan^fy w 
obliczu potrzeby wymiany starze- 
j^cych s^ rny^liwcöw, takich jak 
F-4 Phantom, czy F-104 Starfigh- 
ter. Brytyjska firma BAe zrealizo- 
wala program budowy samolotu 



EAP (Experimental Aircraft Pro- 
m), ktöry okazal si? protoplastg 
BKroFigtera. W grudniu 1983 r. 
publikowano zalozenia projektu 
nowego samolotu, ktöry mral 
wejit do siuzby w pofowre lat 
90. Prace toczyly sr^ glöwnie w 
Wielkiej Brytanri i RFN, W wyniku 
wzrostu ceny EFA (tak pocz^tko- 
wo nazywal si^ projekt) RFN za- 
powiedziala rezygnacj? z udzialu 
w przedsi^wzi^ciu Po negocja- 
cjach postanowiono, le prace 
b^d^ jednak kontynuowane. Ter- 
min wprowadzenia samolotu 
przesuni^to na rok 2000 r posta- 
nowiono moz/iwie zmniejszyt 
jego cen? jednostkowq. Program 
przemianowano na EuroFighter 
2000. 

EuroFighter to jednomiejsco 
wy, dwusilnikowy samolot mySliw- 
ski, maj^cy moziiwoiC ata- 
kowania celöw nazrem- 
nych. Budowa typu 
„kaczka", z dodatko- 
wymi powierzch- 
niami sterowy- 
mi systemu 
„canard" na 




dziobie, 
gwarantuje 
duz^ zwrotnoid. 

Samolot projektowany 
byl do walk z radzieckimt 
myiliwcami typu MiG-29, czy 
Su-27, a ich najmocniejsz^ stron^ 
jest wlainie zwrotnoii. Dost^pne 
zdj^cia pokazuj^, ze kokpit EFA i 
ten w grze s^} prawre identyczne. 
Röwniez awionrka (radar ECR-90 
i System DASS) nie zostafa wymy- 
^fona przez firm^ DID, a jedynie 
nieco H udoskonalona M . Nie jest 
jednak pewne, czy z przyczyn 
ekonomicznych wszystkre systemy 
„zainstalowane'' w symulatorze 
znajd^ si^ w wyposa^eniu seryj- 
nych my^liwcöw. 

Awionika 

EF 2000 wyposazono w kilka 
glöwnych systemöw, na ktörych 
spoczywa ci^zar walki radio- i 



optoelektronicznej. Aby poradzit 
sobie w czasie lotu, musisz do 
perfekcji opanowaC ich obslug^ i 
czytanie z nich danych. 

DASS [Defensive Aids Sut^ 
System) - przekazuje pilotowi in- 
formacje o wszelkich mozllwych 
zagrozeniach, a takze bezposre- 
dnio broni samolotu, Skiada sie z 
wykrywacza radaru, czujnika pod- 
czerwieni. urz^dzenia zaklöcaj^ce- 
go prac^ nieprzyjacrelskich rada- 
röw i wyrzutnrka Aar i chafföw. 
Jego komunikaty wyiwietlane s^ 
na prawym MFD. Anteny odbie- 
raj^ fale emitowane przez wro» 
gie radary i okre^laj^ azymut, 
Dzi^ki czujnikowi podczerwieni 
ustalane jest dokiadne poiozenie 
niebezpiecznych 
obiektöw. 



JTIDS Point Tacü- 
cal Inftxmation Pstrv 
bution System) - 
jego rdi$ jest da 
starczente piloto- y 
wi danych ze I , 
wszystkich ra- 
daröw dzia- 
lajgcychak- 
tualnie 
n a d 
fron- 





Do - 

datkowo System 

moze samodzielnie decydo- 

wat o wt^czeniu ECM, wystrzele- 

nru pasköw folii czy Aar 

Radar ECR 90 - wieiofunk« 
cyjny radar dopplerowski o za- 
siegu 200 mil, mog^cy Ueözit 
jednoczeSnie 8 celöw. Mote nie 
zauwazytf celöw przecinaj^cych 
jego wi^zk? pod k^tem 90 stop- 
ni. Wyiwietla dane na lewym 
MFD na trzy sposoby: klasycz- 
nie # sytuacj? poziom^ lub pio- 
nowg (widok z boku na samo- 
lot i przestrzeh przed nim) oraz 
jak tradycyjny celownik (cross 
section). 




cm 

in- ^ 

n y c h 
m y i - 
liwcöw, 
AWACSa itp. 
U^y waj ^ c 
JTIDS nie wlaj- 
czasz radaru i 
dzr^ki temujestes 
niemal niew/krywalny 
dla systemöw wroga 
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1RST - System skfa- 

daj^cy $i% z czujnika 

podczerwieni, b^d^cy 

röwniez elementem sy- 

stemu DASS. Pozwala 

wykryC i podejft! prze- 

ciwnika bez uzycia ra~ 

daru. Podobne czujni- 

ki maj^ zainstalowane 

np, MiG-29, Su-27 czy 

F-14 Tomcat. Cel na- 

mierzony przez ten 

System widocznyjest 

na wyswiet/aczu pod 

HUOem. 

TIALD po- 

wszethnie stosowa- 

ny System do walki z 

celarni naziemnymi i 

lotöw nocnych na 

maiej wyso- 

ko^ci. 



o$wietli£ go laserem, bo inaczej 
bomba chybi, 

Misje 

Program podzielono na trzy 
cz^ci: symu/ator, kampanr? i rni- 
sje „sieciowe", Symulator to nie 
innego jak mozliwo££ potrenowa- 
nia bezjakichkoWiekzobowf^zan. 
Autorzy przewidzieli wszystko, od 
nauki startu i l^dowania, poprzez 
tankowanie w powietrzu i ataki 
poszczegö/nymi rodzajami broni, 
az do typowych mteji, jak eskorta 
transportowcöw czy przechwyty- 
wanie bombowcöw wroga. 

Potem jest kampania, czyli woj- 
na z „czerwonymf - nie wymie- 
niam nazwy kraju, ale niektöre 
cele s^ zgrupowane w poblizu 
Petersburga, wiqc wszystko po sta- 
remu. Teatrem dzialart jest Skar> 
dynawia. Musisz wystqpic w 






O 




o 



zdom naiezy stosowad Mavericki. 
Pami^taj, namrerzenie celu nie 
oznazza, ze pocisk go widzi. 
Naiezy go jeszcze zafokowad 

Gdy masz zbombardowat cel 
naziemny, polecam bomby szy- 
buj^ce naprowadzane laserowo. 
Trudno^ci zwi^zane z u^yciem 
System u TIALD i namierzeniem 
celu $3 rekompensowane celno- 
icü 100%. 

I jeszcze pewjen szczegölny 
przypadek - bombardowanie 
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Sktada sie 

z kamery wrdz^- 

cej w podezer- 

wieni i laserowe- 

go desygnatora 

celöw. Obecnre 

wyposazone s^ 

w niego samo- 

loty dwuosobo- 

we (F-I5E Stri- 

ke Eagfe, 

F-I6D Night 

Falcon). DID 

„przystosowa- 

fo" System do 

potrzeb samo- 

lotujednooso- 

bowego. Slu- 

zy glöwnie 

do naprowa- 

üzanta bomb 

GßU. Pami'e- 

taj, ze po na- 

mierzeniu 

celu musisz 



obronie zaatakowanej Szwecji. 

W sieci moze graC maksymal- 
nie 8 graezy. 

Oczywßcie, istnieje te2 opeja 
Quick Combat, co möwi samo za 
sieble, 

Walka 

Walka z przeciwnikami tatajq- 
cymi jest dosyd prosta. Na dlu- 
gim dystansre wystarczy namie- 
vzyt drani r postat! im wi^ch? 
AMRAAM-öw. Zazwyczaj paru 
spadnie. Gdy dojdzie do walki 
manewrowej na krötkrm dystan- 
sie, lap ich w cetownik i strzelaj 
ASIWWI-amL To powinno zafa- 
twid spraw^. Mozesz nawet 
spröbowac odpalaC ASIWUWy do 
przeciwnika siedz^eego Q na 
ogonie, a/e skuteczno^ takich 
zabiegöw jest mizerna. Zreszt^ 
fakt ze rakieta .widzi" coi za 
$woj3 dysz^ jest czyst^j fantazj^... 
Przeciwko czotgom i innym poja- 



Durandalami pasöw startowych, 
Przelet na wysokoSd 500 stöp 
wzdfuz pasa. Bomby zrzucaj co 3 
sekundy, a przerobisz go na pas 
krateröw, 

A jak ju^: do Crebie piorg? Nie 
naiezy si? zbytnio martwit. Mnre 
jeszcze ani razu nie zestrzelili. Fla- 
ry, chaffy do skutku i unik W 
polcjczeniu z systemern DASS to 
wystarczy, aby pozbyt sie natr?t- 
nego podsku. I jeszcze jedna 
uwaga na koniec. Nie pchaj si^ 
do walki z samym dzialkrem, Jego 
skuteeznoid jest mniej niz mierna. 

Gra oferuje mozliwo^t a cz§- 
sto konreczno^, tankowania w 
powretrzu. N/estety, trafienie w 
kortcöwk^ pr2ewodu paliwowego 
jest niewykonalne. Pröbowafem na 
autopilocie lecieC za tankoweem, 
niestety nie leci on ani kursem 000 
(a po zwrocre 1 80), ani 00 f f 1 8 1 ), 
tyfko jakimS po^rednim. Na doda- 
tek koniec przewodu znajduje si? 
ponizej 16 t^. stöp. A o manual- 
nym podejicru do tankowca nie 
masz co marzy^.,. 
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Skrzydtowy 

Nigdy nie jesteS sam, Latasz w 
grupach dwu- lub czterosamolo 
towych, wr^c wykorzystuj toi Na 
pocz^jtku walki nale2y pozwolri 
Wingmanowr zaatakowat [Enga- 
ge). Potem, w miare rozwoju 
sytuacjr, albo b^dziecie sobie obaj 
dobrze radzif, albo ktöryS z Was 
b^dzie w opalach, JeSii to on ma 
ktöpoty, wezwie G$ na pomoc 
- zazwyczaj zantm doledsz, b$- 
dzie ju2 za pöino. NatomiastjeSli 
sam masz wroga na szöstej, 
wezwrj skrzydiowego, a przyb^- 
dzie Ci z odslecz^ Nrczego nfe 
spodziewaj^cy sie nieprzyjaciel 
dostanie po d\*. 

Realizm 



Atmosfera gry jest wspaniala. 
Gracz ma „totalne" wraienie ucze- 
stniczenia w czymi o wiele wi^k- 
szym ri\2 misja jego samolotu czy 
klucza. Na mniejsz^ skal? wyst%- 
powato to w Fl 4 FD, Longbow 
Apache czy nawet Falconie. W 
Falconie misje innych samolotöw 
podporz^dkowane byty Twojej 
misji, cho£ w powietrzu mo^na 
byto spotkat jakieS patrole mySliw- 
cöw, samoloty szturmowe ataku- 
j^ce naziemne instalacje wroga 



czy przelatuj^ce bombowce w 
rcie mySliwcöw. Tutaj masz 
Bpefnie inny wymrarl Spotkasz 
mySIfwce jnp. F-22) walczqce z 
samolotami wroga, helikoptery 
wykonuj^ce zadania szturmowe i 
samoloty atafcujgce inne cele. 
Wiesz, ze jestei malertkim trybi- 
kiem cafej wojennej machiny. 

Bardzo dobrze sie stato, le 
twörcy zastosowali niezwykie re- 
alistyczny r rozbudowany System 
komunikowanra sie r wydawanra 
rozkazöw skrzydtowym. Nawet w 
poröwnaniu z Falconem 3.0 bar- 
dzo rozbudowano mozIiwoSci roz- 
kazywama skrzydtowym. 

Z drugiej strony, „spaprano" 
sprawe wyposa^enia samolotu 
oraz inteligencji i mo^liwoici ba- 
jowych „czerwonych". System 
DASS zostat ulepszony o mozli- 
wo$£ doktadnej lokallzacji poten- 
cjalnych obiektöw zagra2aj^cych, 
zwi^kszono efektywny zast^g ra- 
daru ze 1 50 do ponad 300 km, 
„udoskonalono" System TIALD. 
Dodatkowo zainstalowano „cu- 
downg brort", jak pociski ASRA- 
AM i S-225. 

A oto opowiastka o inteligen- 
cji „czerwonych". W czasre jednej 
z misjr na ogonie usiadl mi MrG. 
Znajdowat sie w idealnej pozycji, 
ja w tym czasie bylem skupiony 
na poScigu za innym samolotem 
i nie zwracafem uwagi na tyl, i 
zamrast podejSd blizej, odpalil ra- 
kiete z beznadziejnej odlegtoSci. 
Alarm natychmiast ostudziJ moje 
zapedy. Zobaczylem POCISK, 
ktöry btyskawicznie si% zbfizat. Na- 
tychmiast wyrwatem w gör? i 
zacz^lem odpalat flary i chaffy. 
Uniknglem zestrzelenia. Jeszcze 
dwukrotnie MrG odpalat pociski, 
a ja ich unikafem. Pöiniejjepen z 



Uifc^oienl^^uroH 

AIM-9M Sidewlnder - standardowy („wczeSniejszej genera- 
li", jak möwq autorzy gry) pocisk pow.-pow. krötkiego 
zasii?gu [8 km). Mo2e by£ odpalany z ka^dej pozycji wzgl^dem 
celu, EF 2000 zabiera maksymalnie 4 szt. 
ASRAAM - pocisk krötkiego zasi?gu. Rewelacyjny sposöb 
sterowania (przez zmiane wektora ciqgu) daje rakiecre znako- 
rnit^i zwrotnoit i poz^vala nawet na pröby atakowania cetu 
znajduj^cego si? na Twojej szöstejl Jest to mottiwe dzl?kr 
wykorzystanru do naprowadzania ceJownika na he^mowego. 
Motna zabraC 4 szt. - wyrnrennre z Sidewinderami. Zasi^g 
- I 5 km. 

A1M-120 AMRAAM - podstawowa brort EF 2000. Pocisk o 
zasi^gu 48 km naprowadzany radarowo-aktywnle. Dosyc! 
skuteczny Mo^na zabrad at 1 szt 
S-225 - najlepsza rakieta EF 2000. Wykonana w technologii 

Stealth. Ma radarowo-fnercyjny System naprowadzania. Jej 

silnik pracuje na palrwie bezdymnym, dzr^ki czemu jest niemal 

niezauwazalna. Zasi^g - 48 km, maksymalnie 4 szt. 
Alarm - pocisk antyradiolokacyjny, dobry na SAM, radary 

wczesnego ostrzegania itp, Mo2na podwresiC do 6 sztuk. 

Maverlck - doskonafe znany pocisk pow -ziemia Stosowany 

przeciwko czoigom, wozom opancerzonym, ci?2aröwkom itp. 

Zasi^g - 15 rrUl. Do 4 szt. 

GBU-12 - bomba szybuj^ca, niszcz^ca wszelkfe budynki, 

bunkry, elektrownie ftp. 500 funtöw marerialöw \yvybuchowych 

Maksymalnie 7 sztuk. 

GBU-16 - jw., tyle 2e waty 1000 funtöw i mo^na wzi^cl co 

najwyiej 4 szt. 

CRV-7 - rakiety nie kierowane, przecrwko amfibiom, lekkim 

kutrom i pojazdom lekko opancerzonym. 

BL-755 - bomba kasetowa, przeciwko czoigom. transporte- 

rom, poci^gom, stacjom radarowym, a nawet sile zywej. Do 5 

sztuk. 

MK-82 - bomba swobodnie opadaj^ca, 500-funtöwka. 

Niszczy budynki, a nawet pasy startowe. Maksymalnie 7 sztuk. 

MK-83 - jw., tyslqcfuntöwka. Co najwyiej 4 szt. 

Durand al - rewelacyjna bomba przeciwbetonowa, w 

szczegöinoScr stosowana do nrszczenia pasöw startowych. Do 

7 sztuk. 

Sea Eagle - brytyjski pocisk przecrwokr^towy. Pot?ina 

g fowf ca bojowa pozwaJa utyt go röwniei do niszczenia np. 

platform wiertniczych. Maksyma/nre 4 szt. 

Dziatko 27 mm - dosyc 1 mala si*a ognia, Do zestrzelenia 

wrogiego bombowca potrzebne s^ wielokrotne trafienia. 

Bardzo trudno trafid przeciwnika, ktöry manewruje. Moina 

utywat röwnlei do ostrzelania celöw naziemnych, a\e nie 

umywa si^ do dzialka znanego z TFX. 
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moich skrzycWowych zaszedt pa- 
ianta od tylu i wykortczyf. I to jest 
sztuczna inteligencja? Gdyby taka 
sytuacja zdarzyta sie w Falconie 
3.0, przeciwnrk zestrzelilby mnie 
pierwsz^ seri^ z dziafka lub rakiet^ 
O wyßciu cato z podobnej sytu- 
acji nie miatoym co marzytf. ! tak 
wtainre jest na wojnie. Na doda- 
tek, w niemal 1 00% ataköw czo 
fowych wystrzelone przeze mnie 
rakiety trafiafy, a r^gyjacielskie 
chybiaty, zmylonei mi flarami. 
No i najwazniejs/ iowiec 

EF 2000 zostaljstworzony do 
wafk w zakresie p^MP^ 
3g, wi?c fakt, ze wrdzialem na 
HUD liczb^ 30g dowodzr kolej- 
nej interwencji D/D w dziedzinie 
zdolnoici bojowych samolotu 

co powodow. 
,utrat? przytomnoSci" prior 
poza tym nie wynikaty z tego 
mne oroblemv A w svtu- 



Pozosteje jeszcze kwestia mie> 
sca na dysku. Mozna wytirat dwa 
rodzaje instalacji. Mai$ - gra zaj- 
muje okoto 6 MB i caiy czas co$ 
dogrywa z CD-ROM, lub duiq - 
ponad 60 MB. Wtedy cafy pro- 
gram znajduje sie na dysku twar- 



wrög strzela do Crebie Tego nie 
ma w 2adnej innej grze - abso- 
(utna nowo^ i wspanialy efekt. 

D2wi?k jest w najwyzszym 
gatunku; pisk silniköw odrzuto- 
wych t szum dopalaczy, diwiqk 
informujgcy, Ze rakieta widzi cel. 
Doskonafy jest alarm rakietowy, 
Wyje syrena, komputer pokfadö- 
wy damskim glosem powtarza 
^jj^^aunchedr. Gor^czkowo 
naciskasz przyciski^^HJania Aar i 
rujesz, ie niebezpieczery 

'o nadchodzrl 

\Xft?ytfWe qadki s^ drgftalizowa- 
ne. Niestety, coTtLM^P^rzydJo- 
wi podaj^ komunikaty w taki spo- 
söb jakby byli naepani, a nie 
walczyii na SmierC i zycie. 




©f 



dym i jeili nie sfuchasz muzyki z 
CD, moiesz kngzek schowat I nie 
uzywatf, Dodatkowo program 
potrzebuje, niezaleznie od wybra- 
nego sposobu instalacji, ponad 
tai^^^Tiiejsca na plik tymcza^ 
wy. MYS2 JEST OßOWI/\ZKOWA 
bez niej program nie ruszy, chod 
taklej inPormacjj brak w instrukcjr! 



Podsumowanie 



acji powinny urwad si^ obwre- 
szone uzbrojeniem skrzydla , 

Oprawa gry 

O grafice mo^n^l^ napi- 
sat Wysoka rozBelezo^, ger 
ne tekstury - m naprawd? robi 
wrazenre. Do tfco wektorow 
obrekty, np. lotl^^^wf^cnie 
rozpikselowuj^ si? ohydnie. Zbli- 
zasz sf£ i mo^esz rozrö2ni£ ko!e> 
ne nowe szczegöly. 

Szkoda tylko te nie dopraco- 
wano wygUjdu miast, ktöre z bli- 
ska okazujc} si? plaskie. Natomrast 
warto sie przyjrzed rakietom. Wi- 
öa£ doskonale jak pocisk manew- 
ruje, pod^za za celem, trafia i 
wybucha. Ogon dymu, jaki rakre^ 
ta ci^gnie za sob^, zachowuje si? 
identycznie jak w rzeczywistoSci. 
Cafy czas mo^esz Sledzit lot poci- 
sku i w razie chybienia wlesz nie- 
co wcze^niej, te musisz odpalit 
nast^pny. Widzisz röwniez, sk^d 



Muzyka jest niezta, nawet ta 
odtwarzana za poSrednrctwem 
kart z syntezq FM. JeSli ktoi nie 



moze wl^czyc^ sobie kawatki na- 
grane w formacie audio na kr^z- 
ku z grej. Do nich nie moznaJu* 
mied zastrzezed 




Wymagania 



Je^li i^^^^laby komputer - 
zapomnij o grze. Minimum to 486 
DX2/66 i 8 MB RAM. Na takim 
sprz^cie potwornie dfugi czas 
*adowania si% misji potrafi wykorV 
czyC kaidego. Do tego w czasie 
lotu program co chwil^ „dogry- 
wa" coi z twardziela. Pentium 60 
MHz te2 jest stanowczo zbyt sia- 
by. Nawet na niskiej rozdzielczo- 
Sei przy ^rednich i maksymalnych 
detalach gra „chrupie". 

Program , f rozwija skrzydla" 
dopiero na naprawd^ szybkich 
komputerach: Pentium 1 00 MHz, 
dysk SCSI, szybka karta graficzna i 
16 MB RAM - to jest to. 



To bardzo r ealistyczny symula- 
tor, szczecjölnie od strony grafiez- 
nej i w opöte ca»ej otoezki. Samo 
oo^orawanie samolotu troch? 
nie pasuje do reszty. W tej grze 
FF 20.00 je^t samolotem o N po- 
nadnormalny 7dolnoiciach 

bojowych - ale mo2e vvtainie taki 
b^dzie EuroRghter? ^^ 

!5kr stopiert skomplikowa- 
nia obslugi samolotu powoduje, 
ze nie polecam EF 2000 ludziom, 
ktörzy chc^ tylko troch^ polatad i 
postrzelad. Nie ten adres. To gra 
dla najiepszych i najcierplrwszych. 
I oni zostan^ nagrodzeni jedn^ z 
najiepszych produkcjt jakie kiedy- 
kolwiek powstafy na PC. 





Posiadaczom mocnych kom- 
puteröw gra dostarezy napraw- 
d? silnych wrazeri i zajmie ich 
na dfugie godziny. Uwazam, ^e 
kazdy manrak symulaeji powrnien 
w to zagrat. Polecam röwnie go- 
r^co jak Su-27 f chot s^ to zupel- 
nie rözne gry. 



Wiktor Koztowski 




PS ■ recenzji z nr. 03/96 
mylnie podatem nazw^ produ- 
centa programu. OczywKdeJest 

nim firma Digital Image Design, 
a nie Digital Integration Wszy- 
stkich zainteresowanyc/ 1 : ! ■; 
szam. 




Dystrybucja: 
Mrrage Software, 
ul. Gen. Abrahama 4. 
03-982 Warszawa, 
teJ. 671 1551, 671 ! 
67] 7777 




EUROFIGHTER 
2000 

Digital Image Design 1995 
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PC CD-ROM 
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LLIED GENERAL 



All red General to kontynuacja 
znanej gry Panzer General. 
Podobnie jak pierwowzör moi- 
na jg umieScid mi^dzy „Strategie 
rozrywkow^", takg jak np, Corrv 
mand & Conquer, a klasycznymi 
grami strategicznymi typu V for 
Victory, Firma SSI wprowadzita 
niewielkie, ale istotne zmiany - 
poprawiono sterowanie [np. 
oddzielne okno z minraturowcf 
map^, daj^ce mozliwo^d szybkie- 
go przejScra do dowolnego ot> 
szaru) oraz usprawniono System 
punktöw presttfu. Scenariusze w 
Affied General sq lepiej skonstru- 
owane. Zmienifa sie teZ strona 
konfliktu, po ktörej staniemy,„ 

Grafika i dzwi^k pozostaly na 
tym samym poziomie. PotencjaJ 
pfyty CD pozwolil autorom na 
dolgczenie kroniki wojskowej, 
komentuj^cej wydarzenia na 
froncie, 

Scenariusze 
i kam pa nie 

Do dyspozycji rnamy 39 sce- 
nariuszy i 3 kampanie, ktöre 
moZemy rozgrywa£ wytejcznie po 
stronie aliantöw, Niestety, brak 
edytora misji. 

Celem kazdego scenariusza, 
limitowanego liczte) tur, jest zdo- 
bycie punktöw kluczowych. AI- 
lied General, podobnie jak Pan- 
zer General, wymusza na nas 
specyficzne podejScie do gier 
strategicznych. W wi^kszoici 
przypadköw musimy zaj^t wszy- 
stkie punkty kfuczowe, co w 
zwi^zku z nrewiefte] ficzb^ tur nie 
jest takie proste. Twörcy AG zre- 
zygnowali cz^ciowo z tego przy- 
musu (wyßtki rnaj^ miejsce gtöw- 
nie w Afryce Pölnocnej], jednak 
najcz^ciej kontynuacja kampanii 
zaleiy od wypefnienia tego wa- 
runku. Nie ma nie bardziej fru- 
struj^eego niz brak jednej czy 
dwöch rund do zaj^cia ostatnie- 



go punktu kluezowego. W prak- 
tyce graez zmuszony jest czasa- 
mi do powtörzenia rozgrywki, 
Sami autorzy AG polecaj^ cz?ste 
zapisywanie stanu gry na dysku, 
aby mozna byfo wröciC do ko- 
rzystnej sytuacjil 

Przegl^d scenariuszy 

North Af rlca [8 lub 2 1 sce- 
nariuszy - wersja rozszerzona) to 
kampania przeznaczona dla gra- 
czy pocz^tkuj^cych, Mo2na spo- 
kojnie zapoznad si£ ze sterowa- 
niem... 

Western Europe (14 scena- 
riuszy) - mozemy tutaj graC jako 
Amerykanie lub Anglicy. Scena- 
riusze 53 trudniejsze od tych z 
Afryki Pötnocnej. Jezeli gramy po 
stronie angietskiej, nie mozemy 
kupowa£ jednostek amerykarV 
skich jako podstawowych i na 
odwröt. 

Russia ( 1 7 scenariuszy) - naj- 
trudniejsza kampania. Rozpoczy- 
namy od konfliktu radziecko-firV 
skiego, do ktörego pöiniej dokj- 
czajq si? Niemcy. W pierwszych 
scenariuszach Wojny Oj czyznia- 
nej Niemcy dysponuj^ przyttaeza- 
j£)c^ przewag^, szczegölnie w 
powietrzu Pö^niej sytuacja ule- 
ga zmranie, jednak zawsze po- 
zostaje pole bitwy o tej samej 
wielkoici i niewielka liczba tur 
- pokonaö wroga to nie pro- 
blem, trzeba jednak dotrzeC do 
punktu kfuczowego... 

Jednostki core 
i auxiliary 

W grze wyst^puje podziaf na 
oddziaJy rdzeniowe (bardziej 
odpowiada mr termin „podstawo- 
we] i pomoenieze. Podczas pn> 
wadzenia kampanii wszystkie jed- 
nostki podstawowe, ktöre „prze- 
zyj^j" scenariusz, przechodz^ do 
kolejnego W niektörych scena- 
riuszach jednostki podstawowe 
tu2 po rozlokowaniu nie maj^ 
zadnych punktöw ruchu. Mozna 
temu za pobiec - przed ustawie- 
niem ich na mapie trzeba zapi- 
sat stan gry i wgraC j^ na nowo. 

Jednostki podstawowe trzeba 
oszcz^dzat i ci^gle usprawnia<! - 



przydadz^ si^ w kolejnych sce- 
nariuszach. Podczas trwania kan> 
panii uzyskuj^ coraz wi^kszy 
poziom do^wiadezenia, co po- 
zwala im stat si? pod koniec „si- 
tami specjalnymf. Oddzialy elitar- 
ne atakuj^ pierwsze, ponosz^ 
znacznie mniejsze straty oraz 
powoduj^ wi^ksze zniszczenia 
w^röd sit przeciwnika. 

Jednostek pomocniczych na- 
lezy utywaC w celach zwiadow- 
czych oraz do pierwszych ataköw 
na umoenione oddziaty wroga. 
Nie warto pnemaezat dla nich 
elitarnych uzupefniert i wymie- 
niatf im sprz^tu na nowocze^niej- 
szy Ich strata nie powoduje 
zmniejszenia liczby punktöw na- 
szego prestizu. 



nostki lub uöany atak. Nie trze- 
ba sie spieszyd z nabjAA/aniem 
nowych oddziaföw. 

Nie opiaca si? walczyt a± do 
calkowitego zniszczenia jednost- 
ki. Warto uzupetnia£ jej stan li- 
czebny. Odbudowa bardzo osfa- 
bronego oddziatu jest tahsza niz 
zakup nowego. Ponadto jedno- 
stka ju2 nabrala w walkach do- 
^wiadezenia. Mozemy uzupefniac 
stan osobowy wykorzystuj^c 
poborowych lub elitarnych 
iofnierzy (wi^ksze koszty). Elitär 
ne uzupefnienia pozwalajß utrzy- 
mat wytszy poziom doSwiadcze- 
nia, co daje jednostee wi^ksz^ 
skuteczno5t walki, 

Inna sprawa to osfabione 
oddziaty przeciwnika. Nale^y ni- 



. .NIE OSLABNIEMY, ANI NIE ZANIE- 

CHAMY SPRAWY. B^PZIEMY DZIAtAC 

DO KONCA. B^DZIEMY WALCZYC WE 

FRANOI, B|DZIEMY WALCZYC NA 

MORZACH I OCEANACH. (...) NICDY 

SIE NIE PODDAMY... 

Zakup jednostek, WINSTON S. CHURCHILL 

uzupefnienia 
i wymiana sprz^tu 



Mo2liwo$c! nabywania no- 
wych oddziaföw zalezy od punk- 
töw prestizu dowödcy, W odrö2- 
nieniu od PG nie ma tu tak 
gwaftownych skoköw punktaejL 
b^d^cych reakcjq na straty jed- 
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1-2. Dane jednostki atakuj^cej I broni^cej $i$ nazwa. stan 
hczebny, amunicja, paliwo, okopanie, rodzaj transportu |w 
przypadku piechoty lub artylerii), typ oddzialu, doiwiadcze- 
nie (maksymalnie 5). 

3. Przewidywane straty obu stron. 

4. Cofni^cie posuniecia - rnozfrwe w wypadku, gdy jednostka 
nie wykryla nowych oddzialöw wroga i nie uczestniczyla w 
walce. 

5. Zaladowanie/rozladowanie na transportery jednostek 
piechoty lub anyleni. 

6. Zaladowanre/rozladowanie oddzialöw na statek [w porcie) 
lub samolot [na Jotnisku). 

7. Wyposazenie Jednostkr w nowy sprz^t lub iroöki transportu 
(piechota i artyleria}. 

8. Aktywizacja oddzialöw jednego typu - l^dowych I morskich 
lub powietrznych. 

9. Uksztaltowanie terenu. 
10. Rozwi^zanie jednostki 

l l Zmiana nazwy oddzialu 

12. Uzupefnienie stanu jednostki - zolnierze elitarni, 

1 3. Zaopatrzenie jednostkr w paliwo i amunicje 

14. Uzupefnienie stanu oddzialu - Zolnierze poborowi. 

15. Zapisanre stanu gry. 

16. PrzejScie do nast?pnego oddzialu. 

1 7. Przewijanie mapy za pomoc^ myszy/kursoröw. 

18. Charakterystyka jednostek: typ, podstawowe/pomocnrcze, 
amunicja, paliwo, stoprert rozbicia, do^wiadczenie, Srodek 
transportu, punkty ruchu, teren kontrolowany wzrokiem, 
zasfeg ostrzalu, inicjatywa; atak na jednostkr nieopancerzo- 
ne, pancerne, powietrzne i morskie; obrona przed atakiem 
l^dowym, powietrznym, z zaskoczenia; typ jednostki: 
nieopancerzone, pancerne, morskie, powietrzne. 

19. Mapa strategiczna -jednostki wlasne oraz dostrzetone 
oddzialy wroga 

20. Lista jednostek. 

21. Straty stron konfliktu poniesione podczas trwania scenanu 
sza/kampanii, 

22. Umieszczenie na mapie oddzialöw podstawowych. 

23. Zakup nowych jednostek. 

24. E-Mail - opcje: komentarz, kolejne posuni^cia, „odegranre" 
ruchöw przeciwnika, cofni^cie do pocz^tku. 

25. Koniec tury. 



szc2yd je jak najszybciej, aby nie 
mogly sie? odbudowad. Atak na 
osfabion^ jednostk? wi^ze si^ 
oczywßcre z mniejszymi stratamr 
wlasnymi. 

Kazdy oddziat dysponuje okre- 
slonym zapasem paliwa i amuni- 
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cji. Gdy zuzyje je, nie jest w ste- 
rile posuwaC sie dalej i walczyc. 
Staje sie wtedy Jatwym tupem dla 
wroga. Konieczne jest wiec re- 
gularne uzupelnianie zapasöw. 
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DJatego podczas zakupu jedno- 
stek naleiy zwracaC uwage nie 
tylko na parametry obrony czy 
ataku, ale takze na wielkoid tych 
wska^niköw. Lepiej mied slabsz^j 
artylerie strzelaj^c^ przez 7 tur, 
niz srlnrejszcj - przez 2. 

Nie mozna dopuScid, aby 
wyposazenle naszych odd2ia*öw 
staio sie przestarzafe. Co jakii czas 
warto wymieniad sprzet jedno- 
stek podstawowych, Mctfna ro- 
bit to na pocz^tku scenariusza. 
Najlepszy sprzet powinny otrzy- 
maC jednostki o wysokim pozio 
mie doiwiadczenia. Walne jest 
tet aby wszystkie oddzialy pie- 
choty i artylerii dysponowaty 
Srodkami transportu. 




Jednostki l^dowe 

Nalezy zwracad uwage na 
arametry celu ataku: soft i hard. 
Niektöre oddzialy doskonale 
nadaj'3 sie np. do walki z sifami 
pancernymi, jednak nie s^ w sta- 
nie skutecznie raöziC sobie z pie- 
chot^j. 

Duze znaczenie w obronie ma 
wskaznik okopania. Jezeli jedno- 
stka przebywa dluzszy czas w 
jednym miejscu (szczegölnie pie- 
chota), wska^nik ten roSnie, Na- 
tychmiastowy atak kortczy sie 
najcz^ciej komunikatem „rugged 
defense" i wielkimi stratami. Trze- 
ba wiec wczeSniej przeprowadzid 
ostrzal artyleryjski i bombardowa- 
nie z powietrza. Dopiero potem 
mo^na atakowad Jezeli w pobli- 
iu znajduje sie artyleria wroga, 
nalezy jg najpierW zniszczyd, 
najlepiej za pomoc^ Jotnictwa. 
Atak b^dzie wtedy skuteczniejszy, 
a straty mniejsze. 

Piechota jest skuteczna w te- 
renie zabudowanym oraz w la- 
sach (szczegölnie, gdy uda jej sie 
okopad), natomrast oddzialy pan- 
cerne dobrze waicz^ w terenie 
otwartym. CzoJgöw nalezy uty- 
waC do ataku na jednostki pan- 
cerne, piechote, a szczegölnie na 
artylerie. 

Artyleria potrafi bronid oddzia- 
föw piechoty przez prowadzenie 
ognia zaporowego. Jednak z 
uwagi na zasieg ostrzatu musi 
byt umieszczona tuz za lini^ irv 
nych jednostek. Doskonale daje 
sobie rade z piechoty, znacznie 
gorzej z wojskami pancernymi. 

Jednostki typu Recon nadaj^ 
sie do prowadzenia zwiadu. 




oczywiScie jezeli nie wykorzystu- 
jemy w tym celu samolotöw. 
Powinny poprzedzatf nasze sily 
gtöwne. 

Nalezy korzysta^ z armii two- 
rzonych z oddzialöw röznego 
typu, W terenie otwartym czofgi 
powinny poprzedzad piechote, w 
leSnym lub görzystym powinno 
byd odwrotnie. 

Lotnictwo 

Du2e znaczenie w walce maj^ 
sily powietrzne. S3 gro^ne zaröw- 
no dla piechoty, jak i wojsk pan- 
cernych, szczegölnie w terenie 
otwartym. 

Nowym rozwi^zaniem wpro- 
wadzonym przez autoröw gry 
jest wska^nik bezpiecznej odle- 
gtoSci. Gdy pola staj^ sie czer- 
wone, samolot moze latad nad 
nimi, ale nie wystarczy mu pali- 
wa na powröt do zajetego przez 
nas lotniska. Szczegölnym przy- 
padkiem jest scenariusz Torch: na 
pocz^tku nie mamy 2adnego 
lotniska i wszystkie poia s^ czer- 
wone... 

Podstawowym zadaniem na 
pocz^tku kazdego scenariusza 
jest zdobycie panowania w po- 
wietrzu. Jezeli uda nam si? to 
zrobid, naleiyjak najcz^ciej uzy- 
wa£ lotnictwa do atakowania 
celöw naziemnych. Nie tylko 
b^dziemy niszczyt przeciwnika, 
ale takze podwy2sza£ poziom 
doiwiadczenia naszych pilotöw. 
Wa^nym zadaniern samolotöw 
jest tak^e prowadzenie zwiadu. 

Jezeli nieprzyjaciel ma przewa- 
g^ w powietrzu, musimy liczyd 
si$ » znacznymi stratami. Glöw- 
nym celem ataköw s^ jednostki 
nieopancerzone, ci^aröwkL ar- 
tyleria i wojska in2ynieryjne... Przy 
duzej przewadze powietrznej 
wroga naleiy kupowatf raczej 
artylen'e przeciwlotnicz^, a nie 
myihwce. 

Dodatkow^ ochron? przed 
atakiem wroga zapewniaj^ bom- 



bowcom towarzysz^ce im my- 
sliwce. Jezeli naszym celem s^ 
takie bombowce z eskorte), war- 
to najpierw skupid sie nä osfo- 
nie. JeSfi uda nam siej^ oslabid, 
mozemy liczyd na lepsze efekty 
ataku. Podobnie jest z artyleria 
przeciwlotnicz^. Gdy zostanie 
oslabiona przez jednostki naziem- 
ne, mo^na j^j atakowac doiwiad- 
czonymi bombowcami taktyczny- 
mi. 

Bombowce strategiczne to 
specyficzny rodzaj broni, Mog^ 
nie tylko atakowad jednostki ni- 
szcz^c je, zmniejszaj^c zapasy 
amunicji i paliwa oraz zwieksza- 
j^c stopieri ich rozbicia. Wazniej- 
szym zadaniem jest bombardo- 
wanie punktöw kluczowych (po- 
woduje obnizenie prestizu wro- 
ga), niszczenie lotnisk oraz ata- 
kowanie miast. W tym ostatnim 
przypadku moze dojid do ich 
„neutralizacji" - przeciwnik nie 
b^dzie mögt zakupic! w tym mie- 
ioe jednostek, nie otrzyma tet 
^adnych punktöw prestftu z racji 
jego posiadania. 

W pocz^tkowej fazie walk lot- 
nictwo alianckie jest sfabe pod 
wzgledem iloiciowym, natomiast 
lepsze pod jakoSciowym - przy- 
najmniej brytyjskle, Pod koniec 
wojny sytuacja sie zmienia. W 
scenariuszu Berlin Niemcy dyspo- 
nuj^ tak doskonaiym typem my- 
Sliwca (ME 262 AI), ze wszelkie 
ataki naszych samolotöw (pomoc- 
nicze) kortcz^ sie stratami na po- 
ziomie 6-7, a wroga jednostka 
nie ponosi 2adnego uszczerbku 
Ciekawq metod^ walki z tym prze 
ciwnikiem jest otoczenie go na~ 
szymi samolotami (na przemian 
my^liwcami i bombowcami) i cze- 
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kanie, ai skortczy mu sie amuni- 
cja. Oslabrone kolejnymi atakami 
dywizjony wymieniamy na po- 
ögtku kazdej tury na nowe... 
Kosztowne, ale skuteczne 

Marynarka wojenna 

W wi^kszoio scenariuszy bra- 
kuje jednostek morskich lub wy- 
stepuj^ one w niewielki -j liczbie. 
Ich podstawowym zac&niem jest 
prowadzenie ostrzafu Sil wroga, 
znajduj^cych sie w pobfi2u wy- 
brzeza. Ogiert artyleryjski jest sku- 
teczny w wypadku piechoty i 
dziaf, jednostki pancerne s^j w 
znacznym stopniu uodpornione 
na atak tego typu. Ostrzaf z okr^- 
töw pozwala znacznie ostabtf, a 
nawet zniszczy£ umocnienia. 

Pancerniki i kr^zowniki Scj na- 
razone na ataki okr^töw 
podwodnych. Dfatego maj^ 
eskort? zfozon^ z niszczycieli. 
Komputer w zasadzie nie u2ywa 
samolotöw do atakowanra okr$- 
töw. 

Teren 

Wazn^ przeszkod^ strate- 
giczn^ stanowiq rzeki. Jednostki 
znajdugce si? za nrmi maj^ kom- 
fortow^ sytuacje. Ka^dy oddziat 
przeciwnika, ktöry chce przekro 
czy£ rzek^ na razony jest na atak 
i ci?2kfe straty. Wyj^tek stanowi^ 
wojska inzynferyjne specjalizuj^- 
ce sie w budowie mostöw. 
Obronno££ zwi^kszaj^ takle mia- 
sta, lasy i göry 

Pogoda 

Kiepska pogoda sprzyja stro- 
nie broni^cej sie, ograniczaj^c 
tempo poruszania sie jednostek. 
Niekiedy nie moiemy przekraczad 
rzek inaczej niz przez mosty. 
Opady deszczu i Sniegu uniemo?- 
liwiaj^ najcze^ciej prowadzenie 
ataköw powretrznych oraz 
zmniejszaj^ skutecznoSd ataku 
jednostek naziemnych, Podczas 
ztej pogody najfepiej zaj^C sie 
odbudowaj sity oddzialöw - prze- 
prowadzid uzupetnienia i zapew- 
nid dostawy zaopatrzenia. 

Sztuczna Inteligencja 

w Alfred General jest na nieztym 
poziomre. Przede wszystkim jed- 



nak sama konstrukcja scenariu- 
szy, a nie komputer, okazuje sie 
naszym najwiekszym wrogiem. 
Do wyboru rnamy „slab^" i „siln^" 
SI. Pferwsza atakuje, czesto nie 
przejmuj^c sie uzupeJnieniami, 
druga czasami wycofuje jedno- 
stki, pozwala im odpocz^d. W 
praktyce rö2nice nie s^ zbyt wiel- 
kie. 

Gdy znudzi nam sie elektro- 
niczny przeciwnik, mozemy po- 
walczytf z 2ywym - na jednym 
komputerze lub przez siec! czy 
modern. Niestety, wad^ gryjest 
fakt, ze nie mozna w ten sposöb 
rozegrac! peJnej kampanir, tyfko 
pojedyncze scenariusze. 

Allied General to jedna z lep- 
szych gier w swoim gatunku W 
stosunku do pierwowzoru nie 
Jes t zbyt nowa torska , za to 
wygodniejsza i przyjemniejsza dla 
uzytkownika. Kazdy, kto polubrt 
gre Panzer General, nie bedzie 
zawiedziony tym produktem SSI. 

Jacek tlczuk 

Wymagania sprzetowe: 

486DX2/66, 8 MB f#\M, CD-ROM 
|2x), Windows 95 lub Windows 
3. 1 , od 6 MB (rnstalacja minimal- 
na) do 35 MB (rekomendowa- 
na) na dysku twardym SVGA, 
mysz. 

Dystrybucja: Digital 

Multimedia Group, 

ul. Grzybowska 39, 

00-855 Warszawa, 

tef 620 82 99, 24 03 !4. 




ALLIED CENERAL 

SSl/Mindscape 1995 

Strategiczna 

PC CD-ROM 



U 80% 



Grafika 

DzwiQk ^ 70% 

Grywalnosc |pr 85% 

Pomysl ^ 85% 



Ogötem 



85% 



c 1995 OCEAN SOFTWARE 




• NIEBEZPIECZNI PIRACI • HANDEL 

• NOWE U\DY • MORSKIE PRZYGODY 



D 1595 DIGITAL IMAGE DESIGN Ä OCEAN SOFTWARE 






SYMULATOR TWOICH MÄRZEN ... 
BARDZIEJ REALISTYCZNY NIZ 
LUDZKA WYOBRAZNIA 
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MIRAGE SOFTWARE 

03-982 Warszawa, ul. Gen. Abrahama 4 

tel. (22) 671 7777, fax (22) 671 7622 

e-mail: mirage« ikp.atm.com.pl 




W recenzji (Gambler 12/95) 
obszedtem sie z 9 r 3 Caesar II 
surowo, Po dluzszym kontakcre 
z ni^ podtrzymuje wi^kszoit 
zarzutöw, ale musze przyznat, 
te w CK mo2na osi^gn^C sukces 
- JeSJl sie odkryje sposöb. 

Jak grad w Caesar 117 Trzeba 
tu zapomniet o przyzwyczaje- 
niach z SimCity 2000, gdzie (z 
grubsza bior^c) scenariusz wy- 
maga} postawienia posterunköw 
policji, strazy poZarnej oraz okr^j- 
zenia tego duzym obszarem 
rezydentalnym i przemyslowym. 
Tymczasem Caesar il jest inny 
(sie nie lepszy!). Akcent stawia 
sie nie na HoiC a na jakoiC. 
Jeden bardzo rozwiniety dorn 
(dostepne s^ 32 wersje, rözni^- 
ce sie grafiM) i zajmowanym ob- 
szarem) jest wart tyle samo co 
1 budowli gorszej klasy. W tej 
grze nie ma nie gro^nego w 
fakeie, te domy zajmuj^ 30% po- 
wierzchni miasta, jeSli tylko zo- 
staly otoezone la^nrami, rynka- 
mi, arenami, fontannami, ogro 
dami, szkoJami, Swi^tyniami i 
inraj tego rodzaju galanteriq. 



ß 



Co zwi^ksza 
grodukcj£? 

Zaopatrzenle w 
surowce: 

- zaklad produkcyjny z 
magazynem i work- 
campern, 

- magazyn przy 
porcie, 

- trade post przy 
mieScie granicznym. 
Zbyt na produkty: 

- markety w m*e$cie, 

- potejezenra z innyrnr 
miastami \i miastami 
granicznymi), 

- shipyard w porcie. 



Panel kontrolny 



Panel 
finansöw 




A. Liczba mieszkartcöw i 
stopa zatrudnienia. 

B. Podatek poglöwny. 

C. Podatek od dzialafno- 
icr gospodarezej. 

Rok ubiegty przyniöst 
straty (DJ, afe tylko 
dfatego, te wydano 
bardzo duzo na nowe 
budowle (E). W tym roku 
nie s*e nie buduje (G) i 
widaC te m/asto niesle 
zarabia |F). 




A. Rok r miesi^c. 

B. Stan gotöwki. 

C. Co jest aktualnie wySwietlane na mapee. 

D. Prze*o2enie ko/oröw z mapki (Ef na miasto 

E. Mapka. 

F. Od lewej; przekrecanie widoku miasta (dwie ikony); 
stawianie zakladki; szukante zakladki w rnteScie, na prowm- 
cji; szukanie automatycznie stawianej zakladki niebezpie- 
czeristwa. 

G. Ekran miasta. 
H. Ekran forum. 

J. Ekran prowineji, 

K. Aktualnie wybrana funkcja na panelu ponizej. 

L. Large Palace, warto$£ gruntu 64. 
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D LargePaI; 
c Land Vali 



« * 



ü ' 




Wartosc gruntu 



System oblrczania tej 
wartoici nie jest rozwr^zany 
rdeatnte. Praktycznre jedynym 
wyjScrem jest budowanie 
bardzo g?stej sreci wszelkich 
potrzebnych i wartoiciowych 
budynköw oraz urz^dzeri, a 
i wtedy nie marny gwarancji 
przekroczenia pozfomu 50. 
Na szczqicle program 
aktywnie pomaga w 
oszatowanru, co aktuafnie 
wpfywa na wartoid gruntu. 
Podstawowym narz^dziem 
do kontrolf buduj^cych st? 
(lub nre) domostw jest ikona 
r okno „querry". 
A - „General" podpowiada, 
czego nam brakuje atbo co 
szkodzr danej dzralce 
Mozemy si? wi^c dowie- 
dzied, ie np. brakuje 
dost^pu do rynku, albo w 
rnieScie jest za malo szprtali, 
co powoduje spadek 
wartoici wszystkich gruntöw. 
Z drugrej strony „General" 
mo£e zwröctf nasz^ uwage 
na uci^zi/we s^siedztwo 
manufaktury, W tyrn 
wypadku (B) uzyskano maksfmum. 

W oknfe tyrn podana jest tak^e aktualna warto& gruntu (C) 
oraz w przypadku domöw aktuafna forma rozwoju |D). 
Wanoit gruntu aktualrzowana jest na bre^co, natomfast domy 
rozwijaj^ si? [/üb degeneruj^J co miesiqc, wl?c moie sr? 
zdarzyt 2e rnformacje te nre pasuj^ do siebte. 
Jeill okno informuje nas lakonicznie, ze dafszy rozwöj terenu 
jest niemotfiwy, bo „wartoif gruntu za mala", nale^y skorzystat 
z okna E. Po lewej stronie znajduj^ st^ czynniki, ktörych 
obecnoStj podnosi wartoit gruntu. JeiW cot jest zaznaczone na 
czerwono, stanowr w tyrn momencie tzw. limiting factor, czyfi 
czynnik trwale ogranfczaj^cy rozwöj wartoici. Jeili coS oznaczo- 
ne jest na szaro - nie ma 2naczenia dla rozwoju wartoicr. 
Kolor jasnozrefony, standardowy, to oczywi^cre efementy 
pozytywnie wpfywaj^ce na wartotf gruntu, Cz$$C rstotnych 
czynniköw nie jest jednak odnotowywana przez okno „Querry". 
Jednym z nich Jest np. zbyt mala frczba kwadraciköw, potrzeb- 
nych, by powstala srruktura typu „vrNa" czy „paflace". Podobnfe 
jest z GbecnoSci^ rnrejsc kulru relrgijnego czy zas^j plentern drög 
przez plazas. Zdarza sie, Ze komputer nie informuje o jakichkol- 
wiek usterkach i skargach, a rozwöj gruntu zatrzymaf si$, 
powiedzmy, na poziomie 42. Trzeba wtedy rozejrze£ sr§ za 
wspomnianymi czynnikami. 

fnnym powa£nym problemem 53 dziwaczne obszary „oddziafy- 
wanra" niektörych budowli - potrafr^ mieii ksztaft tdeafnie 
kwadratowy, mog^ sf? rozci£jga£. Czasami kortczy sie na 
czterech kwadratach dookofa, a czasami sr^gaj^ al po mury 
mfasta. Przekopaton sr? przez cai^ instrukcje, a/e nre znalazlem 
wytlumaczenia tego fenomenu. 

Ekrany X i Y przedstawraj^ to samo miasto, nie dokonano 
zadnych zmran. Tymczasem strefa oddzialywania forum 
wyra^nre przesun?la si^ na poiudnre [z wiatrem?). Forum 
trzeba wr^c po prostu stawiac! cz?sto i gesto. 



Formalny koniec gry nast^pu- 
je po zagospodarowaniu 7 pro- 
wincji z historycznych kolonii 
rzymskich wraz z 5 krainanni. 




Wvrocznia 




i .inv 



Ki^hi Clicfc lo Retuni lo Fe 



TwöJ wynik w grze. Jeili kolumny s^ nie ukortezone, oznacza 

to, le nre speiniasz wymaganego dla danej dziedziny minr- 

mum. Jeili irednf wynrk przekroczy podany dofny puJap (na 

pocz^tku 25%) - mozesz sie pakowa£ r jecha^ do innej 

prowineji. 

Empire 

Musisz pam^tac", £e Twoja prowincja to nie prywatny folwark, 

a\e oddana Q w dzierzaw^ czeSc^ macierzy. Dbaj o jej wielo- 

plaszczyznowy rozwöj, buduj drogi farmy, kopa/nie r wyznacz 

szlaki handlowe z zagranicq, podbij autonomrczne piemiona. 

Peace 

Tu ocenrane s^ Twoje zdolnoäci miJitarne. Karne punkty 

dostajesz za wpuszczenie barbarzyrtcöw do miasta, bonusy 

- za rozpra wianie si^ z nimi jak najszybciej. 

Prosperity 

Trzeba trzymac sr? starej zasady, ze wydatkr nre mog^ przekro- 

zzyt dochodöw, a jeszcze powinien byd zysk! Pozytywnre 

oceniany jest tei rozwöj biznesu. 

Culture 

Na t£ wie/ko^ wpfywa wfele rzeezy. Przede wszystkrm iiczba i 

jakoSt! obrektöw rozrywkowych i oiwiatowych, ale takze 

Sw^tynie, szpita/e oraz.. parki i piazas. Trudno tu osi^gn^ 

wysokr wynik. 
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Nie tylko domy mieszkalne 
zmieniaj^ swöj wygl^d w 
zaleznosci od wartosci 
mtu- Podobnie jest np. z 
Lin i fontannami. 



Ekran 

rowincii 




Twoje miasto. 
Dwa forty (i dwie 
kohorty) . 

Farma kröw, kopalnfa 
mredzi, kamienjotom, 
kopalnja otowiu {fcazde 
z oddzielnym magazy- 
nem i hotelern 
robotnrczym). 
Miasta prowincjonalne. 
Mfasto graniczne 
(pot^czeme z nim 
zwi^ksza rynki zbytu). 
Zajazd - umozlrwia 
import surowcöw 
spoza prowrncjj. 
Port - zwi^ksza zbyt r 
pozwala na import. 
Mur - na pewren czas 
zatrzymuje najazd 
Miejsca budowy farm I 
topalni 




1. Tak si$ zaczynalo w 289 
roku p.n.e.... 

2. Tak wygl^da raiasto w 
roku 203 p.n.e... 

3. A tak w 127 roku p.n.e 



Panel 

kontrolny 



leqionu 




B 



C. 

D. 
E. 



Zoid d/a ci^zkiej 
piechoty (m)esi^czny). 
Procent poborowych z 
rocznika [lekka 
piecbota), 

Zofnferze gotowf do 
walki/szkoleni. 
Zofnierze ogölem, 
Stan poszczegölnych 
kohort. 

Morale wojska i 
stopieh przygotowania 
do wyruszenia w pofe, 



Ekran walki 



fMkM|j|l|BI 



Odpowiednia strategia jest 
podstaw^ rozegrania 
walki. PrzemyStana taktyka 
pozwala wygrad, nawet 
gdy armia ma mniejsz^ 
ticzebno££. Elementem 
determinußcym wynik, 
czemu specjalnre nie 
mo£na zaradzlC jest 
morale kohorty. Przy „very 
low" przegrywa sr? ka2d^ 
bitw?, 
A. Liczba iolnierzy 

wroga. 

Uczba Rzymian. 

Konfec ustawieh i 

obserwacja przebiegu 

walki, 

Ruch oddzialu. 

Ostrzelanie z luköw 

/üb proc. 

Sformowanje szeregu. 

Sformowanie kolumny. 

Sformowanfe „Zölw'ta". 

Kazdy atakuje kogo 

ma pod rqk%. 

Zaznaczenle calej 

kohorty na raz, 

Ucieczka z pola walki. 

Poddanfe si? (z reguly 

nast^puje utrata 

kohorty). 
N. Autoplay. 



B 
C 



D. 
E. 

F. 
G. 
H. 
J. 

K. 

L. 
M. 
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A. Wyrocznia (omöwiona oddzielnfe) 

B. Centurion 

Ogöt srt zbrojnych motna z grubsza podzielit na dwie cz$£ti. 
Pierwsza - to nreokre^fona liczbowo obsada koszar (Barracks). 
Interweniuje w przypadku najazdu na mfasro, Centurron nie 
ma tarn nie do gadania. 

Drugf i podstawowy czlon armfi - to tegion. Jego administrato- 
rern jest Centurron. Legron skfada sie z czterech rodzajöw 
bronf. O^ka piechota to armfa zawodowa pobreraj^ca staly 
2otd. Lekk^ prechot? stanowi^ wcieleni do wojska mieszkahcy 
miasta. Miotacze pocfsköw (tucznicy. procarze) - to oplacanr 
plebejusze, O zacr^gu tych ostatnfch decyduje Trybun Plebeju- 
szy a nie Centurionf Ostatni rodzaj broni - to wojska pomocni- 
cze, czylr najemnrcy. S3 zdecydowanie najdro^si, aie tylko onf 
mog<| wzbogactf Twoje wojsko w kawaleri^ czy np. slonie 
bojowe. Najemnicy nie zawsze $3 dost^pnr. 
Jeili wybuduje sf? fort na prowincji F legion stanie sr^ kohort^. 
Nastfpne forty - to nast^pne kohorty, zasilane nowymi 
2otnterzami legronu Tylko kohorta mo2e porusza£ sr^ po 
terenie prowincji, zdobywa£ „dzikie" wsfe i, co najwa^niejsze, 
rozprawia<! sie z naje^dicami poza murami miasta. Nie polecam 
tworzenia wi^cej niz jednej kohorty. W kupie stia 

C. Doradca z Rzymu 

Od niego dowresz sr? o aktuainym, rocznym trybucie pfaconym 
Rzymowi (roSnie, gdy idzie G kiepsko lub zbyt dobrzej, a takie 
o ewentualnych zobowi^zantach w naturze JCezar co jakii czas 
za2yczy sobfe 10 bloköw kamienia). Wazn^ opcj^ jest „prezenf 
dla Cezara. W ten sposöb zaskarbrasz sobre jego wzgf^dy, 
jednak znacznie praktyczniejsze jest sptecanre w ten sposöb 
zaiegJego trybutu. Wysylanie prezentöw ma t? waö$, le Cezar 
wpada w uzale2nienie i domaga si? ich wi^cej. Co gorsza, 
pod 2adnym pozorem nie mo2na wyslat prezentu mniejszego 
ni2 poprzednrm razem Przy okazji: jeSli nie zapfacrsz trybutu 3 
razy z rz^du, skohczysz na galerach, 

D. Trybun Plebejuszy 

Najwazniejszy goit w tym towarzystwie. Jako trybun decydu- 
jesz o rozdzrelenru plebejuszy do wykonywania zadarV Pfebeju- 
sze to nie jakai tulena czy niewolnicy, afe po prostu ludzfe 
2yj3cy z pracy wlasnych r^k Najmujesz ich do rö^nych prac 
zwi^zanych z prowadzeniem miasta. Uczba ochotnrköw iciile 
zaiefy od sumy, jak^ przeznaczysz na opieke spoieczn^, czyii 
chleb r igrzyska. Tak pozyskane masy nalety nast^pnie skiero 
wat do odpowiednrch zadah. Dobrym pomyslem jest wyzna- 
czanfe do pracy nieco wi^kszej liczby plebejuszy, n\t w danej 
chwift potrzeba. 

E. Skarbnik 

Ustanawra podatek od ludnoicf oraz od dzraJafnoSci gospodar- 
czej. W mrar? bezpieczne wartoSci to odpowrednio: 3 i 7%. 
Potyteczn^ funkcj^ jest te2 aproksymacja bilansu na aktualny 



ktörych w rzeczywrsto^ci Rzymra- 

nom nfgdy nie udalo sr? podbit. 
Gr^ zaczynamy od wybrania 
jednej z czterech prowincjr, Po 
doprowadzeniu do okreilonego 
poziomu jej rozwoju, gracz prze- 
chodzi do nast^pnej. Mozna tez 
pozostaC w starej prowincjr na 
State, chod co 10 lub 25 lat 
komputer b^dzie pytal r czy chce- 
nny j^j porzucic!. 

Marcin Grabski 




Dystrybucja: 

IPS Computer Group 

02-916 Warszawa 

ul. Okr^zna 3 

tel- 642-27-66, 642-27-68 

fax 642-27-69 



Zasady BHP 

Zaraza 

Wyburz natychmiast zara±ony{e) budynek. Jeili nie poprawisz 
higreny epidemia ponownre wyst^pr w tym samym miejscu. 
Zamleszkl 

W praktyce 53 wywofane przez brak dost^pu do fontanny. 
Bunty s^ bardzo niebezpieczne, gdy^ röwnie s^bko niszcz^ 
mal3 chatk? r jak i oibrzyrnr cyrk (co jest bzdur^). Bunty 
Uumione 53 samoistnre przez strazniköw z prefektur DuZa 
odleg*o^ fub zawifa droga z tych budynköw moze to utn> 
dnftf. 
Potary 

Rzadkie zdarzenie, w skutkach identyczne jak bunt Trafia si?. 
jeSli dysponujesz rzadk^ siecf^ prefektur. 
Wejicie wroga do miasta 

To myl^ce okreilen/e - chodzi tu o wejSde obcych na „pfan- 
sz?" miasta a nie do mfasta jako wyodr^bnionego kompfeksu 
zabudowar 1 ». Najazd odpierany b^dzie przez zafoge koszar, a 
po pokonaniu przez wroga muröw - takze przez straznfköw z 
prefektur. Jeifi przeciwnik zatrTymat sie na murach czy rzece, 
wojska same wychodz^ z koszar. Trzeba by<! przygotowanym, 
2e w pö^niejszym okresie naje2d2cy z tatwoSci^ b?d^ rozwalatf 
mury. Jeilr obce wojska b?d^ nadchodzi£ zawsze od strony 
rzeki - to Bö2e btogoslawrer^stwo - miasto jest bezpieczne w 
100%. 

Inne takle 

Je^lf nie wyznaczy si? odpowredniej Irczby plebsu do utrzyma- 
nia drög, sieci wodocr^jgowej i muröw, nafe^y by^ przygoto- 
wanym na usterk» w tych tematach, czyfr dzrury w drogach, 
murach i akweduktach. 



rok, trzeba jednak pamietac!, ze wydatki na nowe budowle 
powa^nie wypaczaj^ dane szacunkowe, 
F. Osobisty Ooradca 

Posradanie wfasnyeh oszcz^dnosci [nre wchodz^cych w sklad 
bud^retu) to bardzo crekawa funkcja. Pieni^dze, ktöre zarobisz 
jako Namrestnik prowincji, zachowujesz przy przejiciu do 
nastepnej prowincji. Darowizna na rzecz miasta jest w trakcfe 
gry wykorzystywana cz^iciej n\l mogioby sie wydawaC gdy^ 
kalöy mqdry gracz wrdzi w*asn^ korzyiC w utrzymywaniu 
dodatniego brfansu prowincjr, W praktyce wr§c osobisty 
maj^tek peini funkcje funduszu awaryjnego. 
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Od lewej: 
Powl^kszenie 
Burzenle obszaru 

Domy - wyznaczanie terenu pod ich budow?. W zale2no£ct od 
wartoici gruntu dorn b^dzie ewoJuowal (zmieniaf wygi^dj do 
jednej z 32 form. Nale^y podnosi£ wartet gruntöw [waha si? 
od do 64), ?\q£ najwaZnrejszych czynniköw wplywaj^cych na 
t? wieikoSt: dostep do drogi, rynku, ialnl fontanny i szkoty. JeSJi 
wartoSC gruntu spadnie do zera - teren opustoszeje caikowicie. 
Ullce - pewne budynki powinny by£ umieszczone na strategitz- 
nych skrzy2owaniach. S3 to prefektury, koszary (barracksj, 
manufaktury, forum i rynkf. Wspomniane budynki „produkuß" 
pieszych i za ich poSrednictwem spefniaj^ swoj^ rof? w mieScie: 
np. prefektura ro dorn stra^niköw, pelni^cych funkcje poJicjr i 
stra2y po2amej. Domy mieszkalne mog^ byt oddalone od drogi 
o max. 3 kwadraty. Powi^zah jest wr^cej i trudno je tu wszystkie 
wy!iczy£; np. manufakrura musi by£ pol^czona drog^ z rynkienn, 
gdy2 tarn jest zbyt towaröw. Plaza podnosi warto$£ s^sraduj^- 
cych gruntöw, a poza tym pelnr tak^ sam^ funkcj? jak drogi. 
Trzeba pamt^tad o budynkach, ktöre dost^pu do drogr nie 
potrzebuj^. $3 to obiekty rekreacyjne (areny itp.) oraz „wodne" 
(np. ia2nie i fontanny). Dotyczy to tak2e miejsc kultu reJtgrjnego 1 
szköl. 



Forum - oirodek wtadzy admrnistracyjnej* Dost^pnych jest kflka 
rodzajöw, przy na czym na najfepszy trzeba sobie zaslu2y£ Rö^ni^ 
si? obszarem, jaki s^ w stanie „pokrytT, Wbrew temu, co sr? 
wydaje, powinno sr? stawiat cal^ ich sre<!. Jedno forum tworzy 
obszar oddziafywania, z ktörego ici^ga si? podatek. Jeili cz^it 
miasta zostaje poza tym zasi^gfem, ma to podwöjnie negaiywny 
skutek - po pierwsze zostajemy pozbawieni dochodu, a ponadto 
fco gorsze) na tych terenach spada warto$£ gruntu. 
Zmniejszenie obszaru 

Sie* wodociqgowa - najproScrej i najtaniej jest stawiaC 
wsz?dzie studnie oraz opreratf sie na pobieraniu przez mieszkah- 
cöw wody wprost z rzeki. Nrestety, nie starczy to na nie 
wi?kszego ni2 du2^ wioch?. Na szcz^Scie dost?pny jest nieife 
pornySfany i wdzi^czny System akweduktöw 
Ze zbiornika nad wod^ akwedukt wiedzie do oddafonego od 
rzekr rezerwuaru. Stamt^d idzie mewidoczna dla graeza sie£ 
podziemnych kanaJöw, obejmuj^ca duZy obszar. Na cym 
obszarze znajduj^ sie fontanny, z ktörych pobieraj^ wod? 
mieszkahey miasta (fontanny tez majej swöj zasieg oddzralywa- 
nia). Opröcz fontann, z podziemnych kanaiöw korzystaj^ takie 
fctfnie. Projektuj^c wodoci^gf warto korzysta£ z mapkr (zmreniaj^c 
podgi^d na „Water '), uzywaj^c ikony w prawym görnym rogu 
(trzy kolorowe kwadraty), ktöra prze*o^y koiory z mapki na Zywy 
teren miasta. Oczywßcie, nie nie stoi na przeszkodzie, aby z 
drugiego rezerwuaru akwedukt ci^gn^f si^ dalej, aie ju2 czwarty 
rezerwuar b^dzie cierpial na okresowe braki wody. Najlepiej 
wr^c zakohczyd na trzeeim iub zrobi^ .podkow^" zaezynaj^c^ i 
kortcz^ sf^ nad rzeM. Akwedukt nie mo2e sie rozgat^zia^. a\e 
moze skr?cat. 

Bezpieczertstwo - biiskre s^siedztwo prefektury zapewnia 
bezpieezehstwo wewn?trzne, a okalaj^ce miasto mury 

- zewn^trzne. Jakiekotwiek niebezpieezehstwo to powaina wada 
gruntu. Prefektury ochraniaj^ przed przest^pezosei^ (w tym 

- rabunkiem Iwi^tyni) oraz buntami i po^arami. ßliska obeenoit 
prefektury oraz odpowiednia do niej droga - to gwarancja, ie 
bunt czy pozar skortezy si? tak szybko, jak si? zacz^l. Wie^e na 
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asU^^jzugelnienie 

murach powfnny pe\niC tak^ sarr^ funkcj? jak prefektury, ale 
tego nie zauwazylem. Koszary s^ niezb^dne, JeStl chce si§ 
zapewnit! miastu skuteczn^ ochrone przed najeldicaml. Mury to 
podstawa rozwoju miasta. Najfepiej, gdy jedn^ z granrc miasta 
stanowi rzeka (bez mostöwl) - jest nie do przekroczenia dla 
wroga. 

Przemyst - wa^ne, czy gra sie tylko na poziomie miasta, czy 
cafej prowfncji (do wybrania na pocz^tku gry). W tym pierw- 
szym wypadku nie trzeba si? martwicf o tröö\o surowcöw dla 
manufaktur wewn^trz miasta oraz o ich ewentuatny zbyr poza 
jego granrcami (podnosi produkcje). 

Zakladam, te wybrafeS petna gr^. Trzeba zacz^d od postawrenia 
odpowiedniego obiektu na terenje prowincjr. Sfuz^j do tego 
okreilone miejsca: dla farmy jest to rozkopane pole, dla 
kamfeniofomu - kamienle, dla kopalnr - nizsze görkr. Powiedz- 
my, te chcemy „produkowar krowy. W jerenie" stawfamy 
farm? kröw, obok magazyn oraz hotel robotniczy. CaioiC 
J^czymy drog^ z miastem. Nastepnym krokiem jest zatrudntenie 
odpowiedniej liczby plebejuszy - w tym wypadku 30. Po 
pewnym czasre mozna ju2 postawi£ w mieScie manufaktur? . 
Rynek jest lokainym miejscem zbytu, zapewniaj^cym produktje 
na poziomie czterech koszy. Aby osi^gn^e poziom siedmiu koszy 
nalezy zorganizowad sziak poza prowincje (buduj^c port), ale 
czesto tantej wychodzi po prostu wybudowanie drogi do 
granicznego miasta. Manufaktura jest uci^zlrwym s^siadem, 
zmniejszaj^cym wartoid gruntu Niektöre rodzaje produkcji mog^ 
byC wymuszane przez Cezara - co jakii czas „prosf nas o np. 
1 kröw. Jeilr dysponujemy odpowiednim rodzajem produkcji. z 
reguty mamy coi na zbycfu. W przeciwnym wypadku nalety 
szybko wybudowad odpowlednl^ infrastruktur?, 
Skiiba Zdrowla - to szpitale f lainie. ich obecnott podnosi 
wartoSC gruntöw w s^sredztwie, a poza zapobiega powstanru 
epidemii. Szpital to budowla (jedyna obok biblioteki). ktörej 
poto^enie w mieScfe nie ma iadnego znacienia, llczy si? tylko 
flott - tak jak w SC 2000. Ka2dy szpital „obsiuguje" 1 000 
mieszkaricöw. Opieka wytata si? we wspötczynniku: ficzba 
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szpitalt razy 1 000, dzielona przez liczb? mieszkahcöw. Powinno 
si? utrzymywa£ go na poziomie powyzej I . 
Querry 

Rozrywka - dzfell sie na trzy Arena - walki zwierz^t i 
niewolniköw, Teatr - czyli rözne takie oraz Cyrk - wyicigi 
rydwanöw. Obecno^ punktöw rozrywki wpfywa dodatnfo na 
wartott gruntu poprzez wska^nik ^Entertainment lever wahaj^cy 
si? od do 9 (kolejne punkty dostaje za s^sledztwo zabawy 
rnnego typu). Tak wl?c trzy areny stojcjce obok sieble dajß taki 
sam wynik jak jedna, a s^sladuj^ce ze soto) arena, cyrk i teatr to 
szczyt marzert Rzymlanina-hulaki. Kazdy budynek ma swöj 
wytszy stoplert rozwoju, pojawraj^cy sl? w pö^nrejszej fazre 
rozwoju miasta. Sa to: Colosseum, Odeum I Cyrk Wielki. Formy 
te maj^ wi^kszy zasl?g nll podstawowe. Budynki rozrywkowe 
nie musz^ znajdowa<! si% przy drogach. 
Worship - budynki religljne peint^ dwie funkcje: sfu2^ do 
przechowywanfa bud2etu miasta oraz podnosz^ wartott 
S£)sraduj3cych gruntöw, Obie mo^liwoäcl s^ niestety nie dopraco 
wane. Przy pierwszej nrgdy nie wiemy, i\e pleni^dzy mreicl si? w 
posiadanych Swr^tyniach. Brak jakiejkofwiek rnformacjr utrudnra 
gr?, gdy^ nie mo^na zaradzft zdarzaj^cym sr? czasami kradzie- 
^om, jeili spowodowane sq prze*adowanrem. W drugim 
przypadku w oknre „Querry" brakuje jaktegokoKA/rek odnotowania 
dost^pu do rnrejsc kuftu refigijnego: a ma to wpfyw na wartott 
gruntu. Trzy podstawowe formy - Shrine, TempJe i Basrllca 
röinr^ si? pofem razenia. 

Edukacja - Grammatrcus to szkola podstawowa, zai Rhetor 
- College Brak szköl zatrzymuje wartott gruntu na pewnym 
poziomie, st^d tet zalecane jest budowanie g^stej sieci przynaj- 
mniej obiektöw pierwszego rodzaju. 

Po pewnym czasie pojawi si? Biblioteka, w dziafaniu podobna 
do szpitala. Jej lokalizacja nie ma znaczenla, ale wa^na jest 
Üezba bfbllotek w mieicie. 

Ozdöbki - to ogrody r plazas. Maj^ podnosit wartott okolicz^ 
nych gruntöw. Znowu jednak brak sygnalizowanfa tego w oknie 
„Querry". 
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Sfudzy Khorne'a stali od hory- 
zontu po horyzont, wypelniaj^c 
powietrze swolm skrzekrem i 
wycrem Ich sztandar wqjenny 
powiewaf na wietrze, Byl koloru 
najglebszej, najciemniejszej czer- 
wierw, zjednym jedynym runem f 
symbolizujqcym jedn^ tylko z$- 
dz$: Krwi dla Boga Krwi Na ja- 
ki$ nreslyszalny sygnal nagle za- 
padfa cisza, a chwil? pöiniej 
zabrzmial zgodny wrzask mrocz- 
nej lojalnoSci, paktu nienawiici i 
Smierci. Odbif si£ echem od bk> 
niastych skrzydef i wznrösl aZ pod 
chmury. A wysoko sponad rz?- 
döw demonöw odpowiedziat 
mu wiciekfy ryk poparcia i po- 
chwafy, wyrwany z mosi^nego 
gardfa Khorne'a. 

„Realm of Chaos: Slaves to 
Darkness" 

Jak ka2dy maniak Warhamme* 
ra czekalem z ogromn^ niecier- 
pliwoSci^ na ukazanie sie korn- 
puterowej wersjl tej wspaniatej 
gry. Czekalem dosyd dlugo - od 
pojawft'fiid sie pierwszych zapo- 
wiedzi mincjl ponad rok. Ale 
warto bylo, bo Shadow of the 
Ho med Rat jest gr^ bardzo 
dobrcj. Autorzy stan^li na wyso- 
ko£ci zaöanta i konwersja spelni- 
\a wi^kszoiC moich oczekiwah. 

Na pocz^tek 

napisze ogölnie, o co w grze 
chodzi. Najkröcej möwi^c, War- 
hammer jest gr^ strategiczn^, 
osadzon^ w fantastycznej rzeczy- 
wisto^cr W Shadow of the Hor- 
ned Rat dowodzisz armi^ ludz- 
kich najemniköw, a Twöj cel jest 
prosty - zdobyC pieni^dze i Sla- 
we. Jako dowödca musisz przede 
wszystkfm umiejetnie kierowad 
wojskami podczas bitew, ale tak- 
Ze rozs^dnie gospodarowa£ fun- 
duszem na utrzymanie swoich 
zofnierzy. 



Szybko okazuje sr? r ze gra nie 
jest bezsensownym zlepkiem kil- 
kudziesieciu mfsjl. W SotHR bo- 
wiem opröcz czysto militarnej 
strony istnieje röwniez w^tek fa- 
bularny. Wszystko zaczyna sie, 
gdy Thanquol, Grey Seer Skave- 
nöw, tworzy w sworm läborato- 
rium topör z warpstone'a (wyfät- 
kowo paskudna substancja wy- 
wotu^ca mutacje). Topör traf ja 
w rece wodza Orköw i ju2 po 
kilku tygodnrach Graniczne Ksie- 
stwa zyj^j w strachu przed hord^. 
Plan Thanquola oprera sie na 
wykorzystantu orköw do brudnej 
roboty, a nastepnie przejeciu 
terenöw wyrwanych spod wta- 
dzy ludzi Thanquol ma tez chrap- 
ke na pewien wyj^tkowo potez- 
ny artefakt znajduj^cy sie w po- 
siadaniu Elföw z lasu Loren. W 
trakcie pierwszych misji dowiadu- 
jesz sie, jakie zamiary majcj Ska- 
veni i masz mozIiwoSd (a nawet 
obowiqzek) im przeszkodzid. 

Zanim zaczn$ dokJadnie opi- 
sywac poszczegölne elementy gry 
i zachwycac si? nimi, czeka Was 

troch^ marudzenia 

Pierwsz^ rzecz^, ktöra mnie 
zdenerwowafa, byfa wiadomoid, 
ie Warhammer dziala tylko pod 
Windows 95. Informacja ta wy- 
trtjcila mnie z röwnowagr, bo- 
wlem nie mialem tego systemu 
zainsta lowanego i szczerze mö- 
wi^c, nrewielk^j na to ochot?, Ale 
cöz, sluzba nie druiba, 

Jak sie okazafo, möj brak zau- 
fania do Windows 95 byl w pelni 
uzasadniony. Pornin^ dfugi i 
bolesny proces instalacji i omöwi? 
samo funkcjonowanie gry. To, ze 
dziafa dosytf wolno, mozna je- 
szcze przezy^ Nie da si^ nato- 
miast wytrzymat ci^gfego zawie- 
szania si^. Gdy po raz pi^ty roz- 
grywatem ostatni^ bitw^ i po raz 
picjty Windows zawiesiiy si^ pod 
sam koniec, mialem ochot? wy- 
rzuci£ komputer przez okno. 
Trudno powiedzie£ czy to wina 
gry, czy systemu, nie ulega na- 
tomiast wqtplrwojci, Ze to Skan- 
dal. Sprawdzrfem na kilku innych 
komputerach - bez zmran. Znam 
tylko jeden egzemplarz PC, na 
ktörym Warhammer ani razu si^ 



nie zawiesif. Takle za c howanie j wszyscy wielbiciele oryginalnego 
programu odbiera wiele przyjem- Warhammera - na ile SotHR trzy- 
nofci z grania l przy okazjL par^ ma si? zasad. Trzeba przyznaC 




lat 2ycia. Wi^cej zastrzezeh do 
SotHR w zasadzie nie mam. 

Przy okazji chcialbym ustosun- 
kowat si^ do recenzji exTermi- 
natora z numeru 3/96. To praw- 
da, 2e Warhammer jest gr^j 
trudn^, prawda röwniez, ie gdy 
pierwszy raz j^ przechodzilem, 
oszukiwalem za pomoc^j edyto- 
ra dyskowego. Nie znaczy to 
jednak, Ze nie da si? wygrat 
uczciwie. Gdy skohczyfem gr^ 
rozpocz^lem zabaw? od nowa, 
tym razem bez oszustw. Gwararv 
tuj^, ze przy odrobinie wprawy 
kazd^ walk^ mozna wygrad. 
Daleki Jestem od krytykowania 
stopnia trudnoici Warhammera. 
Nie od dzrsiaj wiadomo, ze zbyt 
proste Strategie szybko sie nudz^. 

Do tej pory natomiast mam 
mieszane uczucia co do rozgryw- 
ki w czasie rzeczywistym. W 
pierwszej chwili bytem mocno 
zszokowany i zawiedziony, lecz 
po dfuiszym graniu doszedlem 
do wniosku, Ze to nie taki ziy 
pomysf. Najch^tniej jednak wi- 
dziatbym dwie wersje - jedn^ z 
podzialem na rundy, drug^ w 
czasie rzeczywistym. 

Zgodnosc 
z oryginalem 

Przejd? teraz do tematu, na 
ktöry z niederpliwo^ci^ czekajq 



^e Mindscape si? postarat. Poza 
drobnymi wpadkami gra jest w 
pefni w kompatybiIna" z orygina- 
lem Kazdy gracz obeznany ze 
slöwnictwem, bestiariuszem i 
Swiatem Warhammera b^dzie si^ 
czul jak w domu. 

A co zostalo zmienione? Sy- 
stem rzutöw obronnych (saving 
throws) pozostaf ten sam, jednak 
oznaczenia klasy zbroi ulegfy 
zmianre. Rzut obronny na 6+ re- 
prezentowany jest tu przez cyfr? 
I (5+ to 2 i tak dalejj. Najleprej 
opancerzona jednostka w Twojej 
armii b^dzie mietf wspölczynnik 4 
{na koniu w ci^kiej zbroi, z 
tarcz^j, czyli odpowrednik orygf- 
nalnego oznaczenia 3+> 

Ze wzgl^du na specyficzne 
zachowanre oddzialöw w zwar- 
ciu trudno ocenid, czy dzialaj^j 
wszystkie modyfrkatory punktöw 
zwyci^stwa po skoriczenru run- 
dy (przyznawane za: rz^dy, sztan- 
dar, atak z flanki lub od tylu). 
Podczas walki regimenty idq 
bowiem w rozsypk? i dopiero po 
zakohczenru walki z powrotem 
formujq szyk. 

ProgramiSci nie ustrzegli si^ 
drobnych bt?döw, ktöre mog^ 
troch^ zdenerwowaC kogoS, kto 
dobrze zna zasady. Na przyklad 
terror: zgodnie z zasadami jedno- 
stka, ktöra raz opanuje strach na 
widok potwora, do kohca bitwy 
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nie musi si$ juz go obawiad. W 
SotHR na porz^dku dzfennym s^ 
sytuacje, w ktörych jednostka 
ucieka Mika razy na widok tego 
samego trolla. Zdarza sie tez, ze 
Twoi zofnierze gin^ podczas po 
gonr za rozbitym regimentem. Z 
punktu wtdzenia oryginalnych 
zasad jest to bzdura, w dodatku 
bardzo wkurzaj^ca. 

2\e rozwiqzano mozIrwoSd 
szarzy. Jednostka cz^sto rozmija 
sie z atakowanym oddziatem. Stoi 
wtedy cafkiem bezbronna, od- 
wröcona tylem i podatna na 
atak. Nie radze wi^c korzystai z 
opcji Charge. Lepiej uzywaC przy- 
cisku Engage, Wtedy, po dojiciu 
na odpGwiedni<3 odlegtoSc do 
szarzy, regiment automatycznie 
atakuje i nie zdarza mu sie spu- 
dlowa£. 



Na koniec jeszcze jedna cie- 
kawa cecha SotHR. Otöz jedno- 
stki w kazdej bitwie zdobywaj^ 
punkty doSwiadczenia, dzi$k\ 
czemu ich charakterystyki ulegaj'3 
stopniowej poprawie. Warto 
wiec szanowa£ swoje oddzfaty i 
nie tractC ich pochopnie. 

Przed bifw«| 

masz mozliwo^ uzupetnienia 
strat, ktöre poniosfeS w poprze- 
dnrej potyczce, zapoznania si$ z 
nowo najetymi jednostkami lub 
poznanymi wfa^nie stworami. 
Miedzy bitwami mozesz tez zapi- 
sai stan gry, co radz$ roblt re- 
gularnie. Od czasu do czasu 
Dietrich (sekretarz Twöjej arrnn] 
ma Ci coi do powiedzenta. 
Warto go wysfuchaC gdyz cze- 




Moja armia szkieletow wyzwala wiosk^ spod tyranii Orköw 




sto s^ to pQzyteczne informacje, 
Gdy juz zalatwisz wszystkie spra- 
wy zwi^zane ze swoimr jednost- 
kamt rozejrzyj sie za now^ rni- 
sj^. Wybieraj w miare mozliwo- 
$ci dobrze ptatne zadania, a\e 
uwazaj - wi^zg sie zwykle z 



O 



c 



o 




duzym ryzykiem. Po zaakcepto- 
waniu rnisji wybrerz jednostki, 
ktöre chcesz zabraC ze sob^. Na 
ogöt im wiecej, tym lepiej, cho£ 
w pö^niejszych potyczkach po- 
winieneS uwazad, by nie zabie- 
rad regimentöw bez potrzeby. 
Nie ma sensu brat ze sob^ caiej 
armii w sytuacji, gdy trzeba zii- 
kwidowatf dwa regimenty gobli- 
nöw. 

Jezeli zabraknie Ci pieniedzy 
na zold to kon/ec, Pami^taj wiec 
ze utrzymanie jednostek, ktöre 
zostajg w domu, kosztuje Srednio 
dziesie^ razy mniej niz uczestni- 
cz^cych w bitwie. ZwröC tez 
uwage na odpowiednt dobör 
wojska w zafeznosci od typu 
misji. Na przykfad, id^c na patrol 
naiezy spodziewad sie zasadzkr - 
nie ma wiec sensu brat artylerii, 
bo nie bedzresz mögf z niej sko- 
rzystad 

Szyk, w jakim poruszaj^ sie 
Twoje jednostki, ma znaczenie 
tylko w wypadku gdy wpadniesz 
w zasadzk?. W normalnych oko- 
liczno^ciach mozesz rozstawic! 
swoje oddziaty przed bitw^ we- 
dle uznania. 



Male, zielone i sprawia problemy wojovmikom Chaosa, 
czyli goblihscy fanatycy w akcji 



Do ataku! 

Gdy juz zacznie s\% bitwa 
musisz rozstawic! wojska, Gdy sr? 
z tym uporasz, kliknij na ikonie 
przedstawiaj^cej klepsydr^. 

A oto kilka porad dla wszyst- 
kich pocz^tkuj<gcych dowödcöw. 

I . Pami^taj, ze dowödca Twojej 
kawalerii ma magiczny mfecz. 
W kazdej rundzre raz mozesz 
rzucit z nrego czar Fireball, 
ktöry jest w stanie niesle prze- 
trzepac! wroga. 

2. Staraj si? atakowatf przeciwni- 
ka z flanki H najiepiej od tylu. 
Masz wtedy duze szanse, ze 
nerwy mu puszcz^ i ucreknre. 
Kohczy sie to zazwyczaj wy- 
rzni^ciem wrogiego oddziafu 
bez strat wfasnych. Dobrym 
pomystem jest tez atakowa- 
nie jednej jednostki kiikoma 
wtasnymi. 

3. Gdy masz juz oddzialy wal- 
czgce z dystansu fkusznrköw, 
artyleri^) staraj si? przyjmo- 
wat taktyk? defensywn^. Im 
dfuzej wrög maszeruje pod 
ostrzafem, tym ^atwiej poko- 
nasz go w walce wr^cz. Naj- 
iepiej ustawic! Irni? kuszniköw. 
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z boku armaty i ewentuafnie 
magöw [jeieli ich masz). Inne 
regimenty ustaw na flankach 
i wysuh do przodu dopiero, 
gdy wrög b^dzie tu2. Strzetaj 
najdfuzej, jak si? da - celna 
salwa z armaty mo2e roznieit 
regiment na strz^py. 

4. Unikaj szarzy pojedynczych 
postaci (nawet jeSli wydajg 
Ci sie silne) na regimenty - 
przewa2nie kortczy si^ to tra- 
gicznie, 

5. Duze potwory (np. Rat Ogre) 
staraj si<? zabit z dystansu - 
gdy wpadn^ w Twoje szere- 
gi, ktöraS jednostka moze za- 
cz^C uciekad. JeSIr masz pe- 
cha, to nawet duzy regiment 
nie zdota sie opanowad i 




utieknie z pola brtwy. W ten 
sposöb bardzo latwo mozesz 
przegrad. 

Myi\$, ze po kilku 
itwach kazdy z Was 
opracuje swoje wta- 
sne metody i taktyk^ 
walki. Mam nadzieje, 
ze powyzsze wskazöw- 
ki utatwi^ Warn zaba 
w£, przynajmniej na 
pocz^tku. Teraz chciat- 
bym si? zaj^t ostatnim 
waznym elementem 
Warhammera, jakim jest 

magia 

Juz po kilku misjach 
przyi^czy sie do Ciebie 
pierwszy z trzech magöw 
wyst^puj^cych w grze. 
Umiejetne wykorzysianie 
jego zdolnoSci bardzo Ci 
pomo^e - kiedyS jeden 
mag wybil okoto SO 
orköw, uciekaj^c dookola 
planszy i strzelajqc. Na 
swoje usfugi b^dziesz mial 
magöw reprezentujgcych 
trzy szkoly czarowanra - Am- 
ber, Light i Celestfal. Gdy w 
Twojej armii znajd^ si? wszy- 
scy trzej, nie musisz sie oba- 
wiat byle kogo. Na- 
tomiast nrgdy nie ka2 
magom strzelad, gdy 
na linri strzaJu znajdujt} 
sie Twoje jednostki. 
Skutki takrego ataku s^ 
zawsze opfakane, 

Wreszcre [tym razem 
nietypowo, bo na samym 
kohcu) zajme sie 

oprawc| graficzn<j 
i muzycznq 

Warhammer uruchomiony w 

wysokiej rozdzielczoici - w ma- 

ksymainym zblizeniu prezentuje 

sie imponuj^co. Glöwn^ zafetg jest 

wrelka dokladnoSt z jak^ naryso- 





wano jednostki - tak jak oryginal- 
ne figurier Widok goblirtskiego fe- 
natyka wiruj^eego z kut^ na tarV 
euchu sprawia duzo radoSci. Zo- 
baezymy wszystkie najfajniejsze jed- 
nostki armii wystepujgcych w grze 
[Skavenöw, Orköw, Imperium i 
Krasnoludöw). Mamy wi^c Doom 
Divery, Warpfire Throwery, Gyro- 
coptery. Volley Guny wyverny i 
inne ciekawe oddziafy. 

Rewelacyjnyjest röwniez pod- 
kted d^wiQkowy. Skrzeki Skave- 
nöw, wrzaski goblinöw, komen- 
dy wykrzykfwane przez dowöd- 
cöw - wszystko nrezwykle suge- 
stywne i iwietnie wykonane. W 
tle caty czas ieö muzyka, krörej 
mozesz posluchad tez na zwy- 
kfym odtwarzaezu. 

W sumie 

Shadow of the Horned Rat jest 
jedn^i z najlepszych gier strategiez- 
nych w ogöle, nie möwi^c juz o 
tym, ze dla fanöw Warhammera 
stanowi wydarzenie röwnie do- 
niosfe, co dla reszty ludzkosci 13- 
dowanie na Ksi^zycu. Mam 
nadzleje, ze juz wkrötee ukaz^j sie 
nastepne cz^ici gry, w ktörych 
b^dzremy mieli okazj^ dowodzit 
armiamr rnnych ras, Szczerze po 
lecam t? produkej? wszystkim, 
ktörzy czuj^j w sobie doit odwa- 
gi, by zainstalowaC Windows 95, 

Fragger 

PS Jezeli kto^ ma ochot? zmie 
rzy£ si? z moj^ armi^ Undeadöw 
i Chaosu (ok. 15 000 punktöw) 
niech pisze do mnie pod adresem 
redakeji (a najfepiej przez email). 

Dystrybucja: Digital 
Multimedia Group, 
ul. Grzybowska 39 F 
00-855 Warszawa, 
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WoftiA pomi&z\\ kobieUm! f rn$icz\\znam\ rozprzestrzeni* sl? w sposdb 
tilekotitrolowAmf, 

KriAiki ttlrtonjczne pefne *a prz^pwwczen \*k t>o*zfo t>o ie$o konfliktw. 
Wijsl^Ä ha to, ze tvomiMÄqA m^rcz^rti z*kcmcz\fhk s\$ w okresic 
"tAfcu l\>imjcztic5ö". 

T^Hvmo^ pld tolerowAttA b^*A przez jAktf czas, aIc powoli obie pfcle z*cz$h\ 
zwaIczac *i?, pobzfelfHi ri? f i\fa\ oifezielnie bez tiormwjAceso wpkjww tiAtwrAltiMck 
prz«cfwtertstw. 

1*rzez kflkA Uf stereo-tvipowe m?*kfe i bAttiskie rzAinj Mtworzv<h< 
pobstAWtj nowcgp £ %{ dA t wtefctf w^bwckU wojtfA. 




WwvimivjIIwivjhi wiefscw 1 Utwo ZApomniAntfm cza*Ic 1czt< Kittfestwo Mas«. 
Miejscc zaIamc sKipotA. prze*ACZ<?ne perwer*i>, pAcknAce bowetti, pmfiewtiie 

jAko Siimexi W^iowiec, AÜbo $U*h-Kor\ wef \ä>z\s& w czAmej kowcMi w 
t&warz\istwic sbwmvAt^o KArczmArzA i feso czArwf acijcJi koksdw. 
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JEDN P^O 

JEDNAKZE PROBLEM. iMHE ZAPASY 
WYKONCZENIU, A FLOTA WYMACA REMONTU. 
NUJt ABYSMY W PIERWSZEJ KOLEJNOSCI SKIE- 
ALI Si| DO PUNKTU ZAOPATRZENIA, ODLECtECO O 
OKOtO 6 PNI LOTU ST/^D ... 



ogramis 
Software pol 

dobrze ooot 



AkCja ^UP'l'üwer zaczyna 
si^ w roku 1914, na poczqt- 
ku I wojny swiatowej. Wte- 
dy po raz plerwszy do dzia- 
lah wojennych zastosowa- 
no samoloty. To wtainie 
wojna spowodowala dyna- 

iczny i.gw<ihowny rozwöj 
lata po za- 



:oiiczeniu I wojny, w 1 920 
po raz pierwszy wyruszyf 
przestworza olbrzymi sta- 
fek powietrzny - sterowiec. 
lowo budzit ogronv 
Ihwyt. Pözniej miafo 
kilka powaznych 
Iköw i öw entuzjazm 
unalaf, 

miejscu autorzy 

»sowali stary po- 

>rcöw üteratury SF 

li, ze byl to punkl 

io historia s 



ternatywr 

stoici. 



ci^gtymi walka 
szczaj^cymi ich 
wyj^ci spod prav 
nale zorganizowai 

Cel gry 



I wyni- 
;raj oraz 
i dosko- 
\i piraci. 



Jestes jednym z cz 
ksi^z^t Karanthii. 
zadanie - 
n; 






vech 

Hnowi- 
lozesz to 
by. Po 

v bez- 



idzie. 

wac 



Tobie osoba na p 
Ma za zadanie info IH 
Ci^ na biez^co o stanie 
ty oraz kierowac j<| na miej 
sce, do ktörego chcesz po- 
d^zyc. Decyduje röwniez o 
koniecznosci naprawy 

uszkodzen, jezeli uniemoz- 
liwlaj«) prowadzenie dalszej 
kampanii. 

Kolejna postat to oficer 
wojenny - wtaicfwa osoba, 
gdy ch i przekonac 

przeciv o swoich 

eil. ProponcQpü dwa try- 















Mi« 



nicöi 

»dzielon^ 
Karakuss, Ivraffl 
Chanadon. KazdSf 
rz^dzi ksi<|z^, a pl 
calosci^ sprawuje 
tor. 

Karanthia jest zamieszka- 
na przez calkiem milych 
ludzi, dziel^cych si$ na trzy 
kategorie: ilepo wiernl swo- 
im wiadcom, zniech^ceni 




wf 



T2< 

la wla- 
wszyst- 




WKar 
si»q wo 
wietrzn 



podstawow<| 
est flota po- 
adaj<|ca si^ z 
olbrzymieh*Sterowcöw. Jed- 
nakze sterowce, z racji swo- 
jej powolnosci, nie sftjz^ do 
dziatah zaczepnych. Do tego 
typu zadari stosowane sq 
samoloty, ktörych duza licz- 
ba znajduje si£ na pokladzie 
kazdego sterowca. 

Centrum dowodzenia 

Twoim osrodkiem decy- 
zyjnym b^dzie poklad ste- 
rowca-bazy. Masz na nim 
do dyspozycji trzech zaufa- 
nych ludzi, 
b^dziesz 
wac i 
lai 




dzie Ci stü 
pojawi sie ii 
nowymi propozycjami 
dl^Bjrzucenia. 

Met od a druga - 
Twoim glöwnym z. 
jest zlikwidowanle wtadcy 
i osadzenle na jego miejscu 
zaufancgo cztowie 
ksi^z<? b^dzie mi 
zabic, aby zostac 
krainy, 

Pierwsza im 
szybka i pozwala 
czasie opanowac duze 
ny. Druga jest wolniejsz; 
jednakze daje mniejsze 
zyko utraty podbit 
Hfriöw. Najie 
zloty 




s|te zapewnic CI dobre 
punkty naprawczo-zaopa- 
h to pierwszy trzeniowe, staraj si$ uloko- 
najwainlejsza po wai w nim swoj^ admini- 



stracjf . W wioskach wygo- 
dniejsze b^dzle zmuszenie 
wladcy do poddanta sl$. 

W cza$ie walkf o Karan- 
Bfe cz^sto spotkasz pira- 

uv. Jedvnvm sposobem t\a 



odllwlenl 
ie korz 





nlu 

dyploi 
chwil^ 

Möwljjl 
wojennego 31 
cze krötko strai 
azne jest wta« 
nie pola walRI 
m obejrzenie 
|mu o lokalizacji o 
ronie. 

6w wybieraj na 

powiedzialne 

st^pnie za- 

niec cele 

zenia 



akcjw 
i jego 



poczqtek 
za l<(czno$ 
opatrzenie, 
gJöwne (cent 
itd.J. Nlszczenle 
kolejnosci celöw 
utrudnl Cl wykonan 
nia. O wiele szyb 
tatwiej pokonasz przec. 
ka, paraliiujqc na pocz^te 
jego osrodki koordynacji. 
Nie wolno Ci rozpraszac 
na cele inne nii te, 
t listy. Wydtuza to 
zadania, 
bko zabrak- 
nia- Cz$sto 
"lz ; sukces 
upe*- 



nie 



za M_ 

sis/ kil 
nia$ zapasy 

Bardzo istotn 
samolotu, za pqi 
go wykona 
do dyspozy 
towcö 
myii 



w ra- 



sa duzo skuteczniejsze i 
niemal niezb^dne do ni- 
szczenla fortec. tatwiej jed- 
nak je zestrzeltf. Na p 
tek najlepiej zdac 
m<(drzejszego od si« 
jf zostawl€ kt 

wy: !otu je? 

y. Lot bez^H 



dyplomaty do piratöw czy 
miejscowoici zaj^tych przez 
Twoich przeciwniköw« Jego 
polem dziatania sq tereny 
neutralne. Oczywiscie, nawet 
n dzlatalnotf dypfomatycz- 
nie jest taka prosta, a roz- 
wy muslsz prowadzit z 
awd$ duzym wyczuciem, 
^■e czytajqc odpowiedzi 
przeciwnej. Dia nie- 
bardziej zachecaj^ce 
i stoWo, Innych 
tekonac groiba 



prze- 
I ne- 



±t 



o 




Samoloty i uzbrojenie 




ne» < Sterowanie samolotami 
nak niemalte w niczym nie 
.wie odbiega od standardu, do 
em do szcz^» ■ ktörego przyzwyczajono 
m>g$ to ] nas we wczeiniejszych pro- 
I dukejach Rowan Software. 




sz 

mis 

jak 

teren iwo 

nast^pnym tocie 

dnio dobierzesz esko 

Ostatnim z Twoich 
moeniköw na sterowc 

plomat* j^ki ni 

edno 



±sL. 




Te same klawisze, te same 
sztuezki: mozliwost uzywa- 
nia autopilota i autostrzel 
ca, przeskoki z jednego 
samolotu na drugi itd. 

Nie wyst^puje tutaj Start 
czy l<fdowanie. Start pole- 
ga na ogl^daniu, w jakf 
sposöb wypuszcza nas ste- 
rowiec-baza. L«|dowanie 
jest röwnie proste (Alt + X), 
jednak masz mozli woit 



myiliwce $3 
ie lepsze w sytuaeji, 
cel ma dobr«| obron^ 
lotnlczq. Mozesz wtedy w 
pelni wykorzystal ich szyb- 
kost i zwrotnoii. Niestety, 
o sile obrony lotnlczej prze- 
konasz sif dopiero na wta- 
snej skörze. Zawsze jednak 
mozesz wröett na macierzy- 
sty sterowiec i wymienic 
samolot. Ci^zkie myiliwce 



prze 

bez uzycia 
chyba pisac, 
kor zy sei. 
Dyplomata 



erytorlum 



musz^ 
niesle 



wiele 



zdziatac, jednak w wielu 
sytuaejach nie przyda Ci si^ 
wcale. Zanim skorzystasz z 
jego ustug, przeczytaj rapor 
ty wywiadu. Dowiesz siq z 
nich, jakie sq nastroje lud- 
nosci i jak«| masz wsröd niej 
opini$. Nie warto posylac 
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r^cznego wykonania ma- 
newru. 

Trasa na drodze stero- 
wiec-cel-sterowiec oznaczo- 
na jest punktami nawigacyj- 
nymi. Przeloty mi^dzy niml 
najlepiej wykonywat za 
pomoca autopilota. Samo 
latanie Jest niesamowicie 
proste. Naiezy si$ tylko trzy- 
mac zasad, znanych kazde- 
mu wyjadaczowi. Na przy- 
ktad, metod^ dostania sl$ 
na wyiszy pulap jest powot- 
ne wzbijanle si$, a nie ostra 
swieca, a w czasle walkl po- 
wietrznej oraz atakowania 
dobrze bronionych celöw 
nie wolno latad po linii pro- 
stej. Dzikie harce co praw- 
da utrudniaja celowanie, 
ale daj<) szans^ ujscia z 
iyciem z kazdej sytuacjl. 
Latwlej atakuje s\$ wrogle 
samoloty i sterowce maj«|c 
przewag^ wysokoscl. 

Podczas ataku na obcy 
samolot najlepiej wJ^czyi 
kokplt wirtualny. Umozllwia 
Ci to doskonate iledzenle 
atakowanego niepizyjacie- 
la, utatwia celowanie i strze- 



Pami^taj, aby stale osz- 
cz^dzac amunicj^. Nie ma 
sensu strzelac do samolotu, 
jest mniejszy niz krzy- 
na celowniku. Celuj 

wsze w purikt, znajduj^- 
y si^ nieco przed atakowa- 
nym samolotem. Tor lotu 
pocisköw ulega zakrzywie* 
niu i musisz brat na to 
poprawk^. 

Jako uzbrojenie, opröcz 
pocisköw karabinowych, 
stuzq Ci rakiety i bomby {tez 
w ograniczonej ilosci). W4a- 
sciwie niemal w kazdej sy- 
tuacji bomby sq znacznie 
skuteczniejsze od rakiet. 
Jedyny moment, w ktörym 
rakiety sq niezb^dne, to 



Podsumowanie 



Autorzy gry Air Power 
pokazali po raz kolejny, ze 
do kazdego tematu mozna 
podejid w sposöb nowator- 
ski. Stworzyli dynamicznq, 
petnq akcji, porywaj<}ca gr$. 
Cafosc okrasili doskonat«} 
grafik«| (lecz, jak zwykle, 
niemal doskonalym obiek- 
tom nie towarzyszy röwnie 
doskonate tlo), wspaniatq 



^ 







muzyk«) 
wymi. 

Nie jest to jednak dzieto 
doskonate i ma kilka drob- 
nych usterek, gtöwnie tech- 
nicznych. Denerwuje znika- 



hie wtasnego sterowca- 
-bazy. Zestrzelenie catej wta- 
snej ffloty (z wyj^tkiem 
wspomnfanego wczesniej 
sterowca) powoduje tylko 
lekki opieprz ze strony 
Twoich oficeröw. Zdarza si$ 
tez czasami, ze lec<|c na 
malym putapie, rozbijasz si<? 
nie wiadomo o co. 

Lot samolotem jest ptyn- 
ny, maszyna doskonale re- 
aguje na stery (oczywiscie, 
na odpowiednio szybkich 
komputerach). Ta tatwoif 
nie razl jednak tak jak np. 
w Dawn Patrol, gdyi moi- 
na przypuszczac, ze kon- 
struktorzy ze iwiata alter- 
natywnego do perfekcji 
opanowali technikf budowy 
samolotöw nap^dzanych 
imigtem. Razi natomiast 
fakt, ze poszczegölne mo- 
dele w tej samej klasle nie- 
mal si$ nie rözni^ pod 
wzgl^dem manewrowoici i 
sposobu prowadzenla. Przy- 



masz mozliwoit wczucla sl$ uivciu rakiet 
w rol$ pilota. 



atak na wrogie sterowce. 
Aby zestrzelk sterowiec za 
pomocc} karabinöw maszy- 
nowych musisz sl$ do nie- 
go zblfzyc, a to niemal lata- 
j<|ca forteca (wlaiciwie je- 
dynym bezplecznym miej- 
scem dla atakujqcego jest 
ogon). Najlepiej atakowad, 
trzymajqc sl$ poza zasif- 
giem karabinöw obrony r co 
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AIR POWER 

Rawan Sallware/Mindseape 1995 

SymulacYJna 

PC CD-ROM 

Grafika LJ 85% 

Dzwi^k ^ 80% 

Grywalnosc |pr 90% 

Pomysl % 95% 



garu po wlode do niego. indywidualnosci. 
Nie jest mozliwe zestrzele- Droga do tronu daleka, 

wi^c... nie zwlekaj. 

o aioo^. «f*mw ?4 All** 

Darek Bujalskl 

Wymagania sprzftowe: 
486DX33, 4 MB RAM, CD- 
ROM 1 2 xf. 



Dystrybucja: Digital 
Multimedia Group, 
ul. Grzybowska 39, 
00-855 Warszawa, 
tel. 620 82 99, 
24 03 14. 
Cena: 135 zt. 
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TENNIS TOUR 














28,- 



TO 



M AND GHOST 




79.30,- 




PRO TENNIS TOUR % 

Odkryj „PRO TENNIS TOUR 2" symulator tenisa ziemnego, ktöry 
umozliwi Ci wykreowanie i poprowadzenie wtasnego zawodnika, 
Mozesz brac udziat w grze singlowej, deblu, a takze w mikscie. 
Zanim jednak wystgpisz w Pucharze Davis'a, zadbaj o najwyzsz^ 
form?, ktörq uzyskasz porzez intensywny trening. Dost^pny jest 
kazdy rodzaj uderzeri: lob, forehand, srnash oraz petna swoboda 
ruchöw zawodniköw na korcie. Gra przeznaczona jest dla 1 do 4 
graczy. Udoskonalona grafika i efeky dzwi^kowe. AMIGA 

FIRST SAMURAI 

Akcja gry „First Samurai" rozpoczyna sie w starozytnej Japonii, 
gdzie mtody wojownik staje si? swiadkiem masakry dokonanej 
przez Kröla Zta. Niedawny adept sztuk walki przysigga, iz pomäci 
swego Mistrza, ktöry jest jednq z ofiar pogromu. Aby osiqgngc cel 
mtodzieniec musi posiqsc i wykorzystac tajemniczg Moc. 
Wspaniata mieszanina sztuk walki, tajemnej sity i magii. 
Szestnastowieczna sceneria oraz wiele rozmaitych premii i ukry- 
tych opcji. PC, AMIGA 

TOMEND6HOST 

Planszowa gra przygodowa wymagajgca hartu ducha i wielu 
umiejetnosci. Tajemniczy swiat peten nieprzyjaciöt, ktörych musisz 
pokonac wykorzystujqc w tym celu najrozmaitszq brori. Jestes 
duchem lorda Sir Arrow, ktöry nawiedza zamek Ness Castle aby 
ocalic amerykariskiego chfopca i jego mam^ porwan§ przez 
ztowrogiego Endura Oryginalna koncepcja gry dostarcza nieza- 
pomnianych wrazeri, PC 

BATTLE I5LE 

To co wyröznia t$ gr? wojenng spo&röd innych to nie tylko udane 
prezentacje graficzne ale takze atrakcyjna koncepcja i niezwykle 
przyjazny Interface. Duza röznorodnosc jednostek wojskowych T od 
altylerii do dywizjonöw lotniczych. 32 rözne poziomy, 16 map 
sztabowych i zröznicowany stopieri trudnosci. Gra przeznaczona 
jest dla jednego lub dwöch graczy. PC 

U LT! MATE SO« ER MAN ACER 

Po raz pierwszy mozesz przezyc emocje na miar$ rzeczywistego 
kierowania zespotem pitkarskim. Obserwujesz mecz z linii bocznej 
boiska dajgc dyspozycje swoim zawodnikom. Znakomita kolorowa 
grafika i doskonate animacje tworzg autentyczn^ atmosfer$ meczu 
Unikalny interface i komplet funkcji do zarzgdzania finansami 
zespotu, rynek transteröw pitkarskich oraz mnöstwo innych opcji. 
PC CD-ROM, 3.5" 

MECA-LO-MANIA 

Zostari Bogiem nowo narodzonej planety. Czy jestes gotöw przyjqc 
wyzwanie rzucone przez innych pretendentöw? Aby zawtadnqc 
planet^ musisz rozpoczgc walk? u zarania dziejöw, w^drujqc 
poprzez przesztosc, terazniejszosc az ku przyszlosci. Do dyspozy- 
cji masz 9 okresöw historycznych, 10 poziomöw technicznych, 
muzyk? i odgtosy atmosferyczne, komentarze dzwi^kowe, arti* 
mowane bitwy oraz wiele innych atrakcji. PC 

Poszukujemy dystrybutoröw na terenie catego kraju. 
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MEGA-Io-MANIA 




RAIN DEAD 15 



Pamietacie jeszcze takle gry, 
jak Space Ace czy Dragon's Lair? 
Mam nadzieje, Ze tak, bo byfy 
naprawd^ fajne i jak na czasy, 
w ktörych powstafy- niesle zro- 
bione. Jezeli jednak ktoS nie gral 
w Zadn^ z nich, niech sie nie 
martwi. Pojawifa sJ§ bowiem 
nowa interaktywna kresköwka, 
brj^ca na glowe wszystkie po 
przednie. Tym razem wcielasz si? 
w mfodego specjalist? od körn- 
puteröw, o imieniu Lance, ktöre- 
go wynaj^to do naprawy obwo- 
döw doktora Neurosis (doktor 
sktada sr? tylko z mözgu, podf^- 
czonego do komputera) . Po 
wykonaniu zlecenia Lance staje 
sie pierwsz^ ofiar^ w kolejce do 
odstrzatu, gj^f ^^k plana 
je zawlad 
pak poz 
chwili La 
patyczny ^ 
Mrejscem g^t/^t 
iae zamek, w ktörym (jak sz 
ko si^ zorientujesz] nie brak 
[iwych komnat i jeszc 
>sobliwych mies2kah 




chio- 

d tej 
lycho- 
ktora. 

OCZ' 




tu chodzi? 

rdzi o to, aby przezye. 
Przez caly czas na ogonie siedzi 
Ci Fritz 2 zestawem przyrz^döw 
Maty Rambo. Jezeli staniesz na 
dlu2ej w jednym miejscu, ani 
chybi zostaniesz poci?ty na drob- 
Je kawaleczki, albo spotka 
■L jeszcze mniej przyjem- 
Juchami Lance'a steru- 
WMaj^c czterech kfawiszy 
iwych oraz przycisku 




„Fire". Po za mku mo^esz poru- 
szat sie w zasadzie dowolnie, 
nie ma okreSlonej kolejnoici 
zwiedzania poszczegölnych 
komnat. Mozesz tez wbiec do 
tego samego pokoju kilka razy. 
W kazdej jlub prawie kazdej) 
komnacie czeka na Ciebie jakas 
zaböjcza niespodzianka -- czasa- 
mi jest to potwör, czas 
lapka lub co£ jeszcz 
Aby unikn^t nagfej 
\eZy wykona£ odpox 
lub kilka ruchöw w^ 
dniej kofejnoSci. Proste, 
mniej w teorii. Tak naprawde 
gdy wbregasz do nowej kom- 
naty, prak^mie nie masz szans 
na ou ej kombi na- 






uda Ci sie odkryd wtetfciwe kla- 
wisze. W Dragon's Lair, gdzie 
miafo sie tylko trzy zycia, mozna 
byto nerwy postrada£. Co chwi- 
la wszystko od pocz^tku,. 

Ze wzgledu na nieoM 
czomt Nczbe zyt odpaÄ 
problem ci^gtego zapisÄ 
stanu gry, Robisz to tyiklH 
\y t gdy zaczyna juz 3wrtac 

sie rzeczywistym) i musisz 
^fczyt zabawe. ^^ 

acßniecie k azde go klawisza 
kwitowHQ^^Mfcfcern z g fo- 
ri iczka ■ ;yk ^dobry 
ruch, dz rpnöw 

nu Bzwi^- 
zaniu larÄl od ^letode 



grania - orientujesz sie, czy 

wykonafeS dobre ruchy, Pamie- 

taj, ze ruch trzeba zrobi£ w 

odpowiednim momencie, Tech- 

irzechodzenia plansz jest 

jj^ca: gdy wchodzisz do 

m miejsca natychmiast 

BcJfkad szybko we wszyst- 

Fwisze (cztery kursory i 



• 



ilka szczegölow 
technicznych 

stawia B^^^ead 1 3 ponad 
poprzednimi grami firmy Ready- 
Soft. Przede wszystkim, masz 
nieograniczon^ liczb^ zyt. Jezeli 
zginiesz, pojawiasz si? natych- 
miast w komnacie, w ktörej 
li i zabawa toczy sie 
Ät takiego rozwi^zania 
yba nikomu wyja- 
. N^Bzdej planszy giniesz 
Ktnaicie razy, zanim 
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strzaf - nie cata klawratura, ma 
sie rozumied). Prawdopodobnie 
nie uda Ci sie przejSt planszy, 
ale dzi^ki sygnatowi dowiesz si^, 
jak nalezy wykonat pierwszy 
ruch. Gdy juz to usta/isz, me- 
tod^ prob i W?döw mozesz 
odkryc, co i w jakiej kolejnctfci 
nalezy nacisngd. Jeszcze kilka 
slow o samym chodzeniu po 
zamku. Dowolna kotejnoiC to 
nieglupi pomysf - za kazdym 
razem mozesz wybra£ fnng dro- 
g? i dzi?ki tennu gra si? nie 



nudzi. W catym systemie jest 
tylko jedna mala (a moze wcale 
nie taka mata) niedoröbka. Gdy 
po raz drugi wejdziesz do korn- 
naty, w ktörej juz bytel akcja 
toczy si? w sposöb identyczny 
jak wczeiniej. O ile nie razi to 
w wypadku np. paj^köw, o tyle 
ponowne spotkanie Moose'a, 
chot! pare scen temu poslalei 
go do drabta, moze sprawtf 
pewien zawöd. 

Wykonanie 

Jak jui möwifem, Brain Dead 
13 bjje na leb zaröwno Space 
Ace, jak i Dragon's Lair. Przede 
wszys tkim moze zachwycit 
uroczg grafikq. Oglgda sie jq Jak 
naj/epsz^ kresköwk? - chodzr 
ptynnie, Jest bajecznie kolorowa. 
Naprawd? warto popatrze^. 
RöwnieZ podklad diwr^kowy 
stoi na wysokim poziomie. Kaz- 
dy mitoinik Krö/ika Bugsa z przy- 
jemnoSti^ rozpozna charaktery- 
styczne ctfwi^ki pfyn^ce z glo- 
Sniköw |np. odglosy machania 
nogami w powietrzu tuz przed 
odbiegnl^ciem). Caioit wykona- 
na jest z niezwykfcj dbatoiclq - 
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nie sie nie Vxzaczy, nie nie za- 
wiesza. 

Podsumowujqc 

Brain Dead 13 to SwJetna 
zn?cznoiciöwka. Na tak^ ocen^ 
wptywa nie tylko perfekcyjna 
grafika i animaeje, ale ogölnie 
poj^ta grywalnoid oraz przede 
wszys tkim - znakomity humor 
na pograniezu makabry (zobaez- 
cie tylko, co Fritz wyczynia z 
Lance'em gdy go zfapie - fata- 
lities z Mortaf Kombat to przy 





tym pestka). Drastyczne sceny 
spotkaly sie zreszt^ z entuzja- 
stycznym przyjedem wiröö 
cz/onköw reefakeji, gdy im po- 
kazaJem, jak gra wygl^da 
[Yeahlll - AlxJ. Postaci s^ prze- 
zabawne (moje dwie ulubione 
to wampirzyca Vivi, ze wzgl^du 
na odlotowy wygl^d i powiedze- 
nia, oraz oczywtfcie Fritz - za 
caloksztalt). Brain Dead zapew- 
ni kazdemu znakomity zabawe 
na kilka wieezoröw, bez wzgt?- 
du na wiek, pted, wyznanie i tym 
podobne bzdury. Gor^co pole- 



cam. 



Frogger 



\^ 4 'eine roz- 

^^^^^^™ wi^zanie gry pu- 
bfikujemy w Tete na str. 45. 



Dystrybucja: MarkSoft 
ul. Liprhska 2, 
01-833 Warszawa, 
tel. 663-93-90. 
Cena; 110 zl. 





BRAIN DEAD 13 

ReadySoft 1995 
Zr^cznosciowa 
PC CD-ROM 

Grafika UlOO% 

Dzwi^k ^ 90% 

Grywalnosc Uff 100% 

Pomysl ^ 50% 

J 95% 
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Krötko möwi^jc: totalna klapa. A 
teraz troche o samej fabule. 

Asteroid 

illa, nazwany imienienn slynne 
go wodza Hunöw, zblizat si£ nie- 
ubtaganie do Ziemi, lec^c kur- 
sem kolizyjnym. Na walnej nara- 
dzie NASA ustalono, ze spraw^ 
zajmie si$ prom kosmiczny z pi^ 
croma kosmonautami na pokfa- 
dzie. Po wejSciu na orbit? zatoga 



ka2dy z posiadanych przedmio- 
töw, utywaßc ikony przedstawia- 
j^cej lupe Komentarze wygfasza- 
ne przez Bostona 53 niestety lako- 
niczne i niewiele möwi^, 

Jezeli chcesz czegoS u2yC klik- 
nij na odpowiednim przedmiocie, 
przyciSny ponownie prawy przy- 
cisk, a nastepnie kliknij na ekranie 
w miejscu, gdzie chcesz go u2y<t. 
Interfejs jest prosty i przyjemny w 
obsfudze. Zdziwitbym sr^ gdyby 



gr? o tak zalosnej grafice, Tta s^ 
Jeszcze do przezycia, chociaz 
wszystkie wykonane w podob- 
nych barwach, wi^c po pi^tej 
planszy gracz jest nimi znudzony. 
Postacre niestety nie s^ do zaak- 
ceptowanra. Takich zlepköw pikse 
li moje biedne oczy nie widziaty 
chyba od czasöw pierwszego 
Larry'ego. Wstydl Na szcz^cie 
anrmacja jest w miar^ dobra, ina- 
czej w ogöle nie daloby sie graC. 



mmm ■ p NUDNE INTRO SUCERUi/yCE CIEKAWA AKCJ^, NUDNA AKCJA SU- 

DIC 



CERUIACA CIEKAWE ZAKONCZENIE ORAZ NUDNE ZAKONCZENIE - 
TO Wt AS IM IE THE DIC. 



Spodziewatem sie po tej grze 
czegoS dobrego. Firma LucasArts 
od dawna tr^bila wszem i wobec 
o swoim nowym produkeie. Bo t 
rzeczywtecie byto si? czym chwa- 
\\<t. Scenariusz wedle pomyslu 
samego Stevena Spielberga, dia- 
logi ndpisane przez Orsona Scot- 
ta Carda, fragrnenty dziet Wagne- 
ra wykorzystane jako podklad 
muzyczny - jednym stowem ple- 
jada gwiazd. I cö2 z tego wszyst- 
kiego wyszlo? Otö2 nie dobrego. 
Autorzy popeJnili kilka niewyba- 
czalnych bl^döw, wi^c gry nie 
moina zakwalifikowaC anr do 
wielkich, ani nawet do malych 
hitöw. 

Sprawdza si£ Stare przysiowie: 
„co za du2o, to niezdrowo". Szko- 
da ze tak sie stato, bo gra zapo- 
wiadala sie naprawd? nieile. 
Pierwsz^ oznakq, ze coi jest nie 
tak, byty pokazowe screeny udo- 
stepnione przez firme kilka mie- 
siecy temu - w niskiej rozdziel- 
czoSci i w dodatku moeno rozpi- 
kselizowane. MySlafem wtedy, te 
prawdopodobnie przed wprowa- 
dzeniem produktu na rynek Lu- 
casArts zmieni rozdzielczoit na 
wysok^ Tak sie jednak nie stato, 
o czym przekonalem sie po uru- 
chomieniu pefnej wersji, Kiepsk£} 
grafike byfem jeszcze w stanie 
przefyt - w kortcu to nie wszyst- 
ko. Pomy$ia*em, 2e The Dig na 
pewno nadrabia scenariuszem 
MySlalem tak jeszcze, pisz^c mie- 
siqc temu recenzj?, Przechodzqc 
kolejne nudne epizody mrafem 
caly czas nadziej?, ?e jednak coi 
si^ w grze ruszy. Niestety, w tym 
przypadku röwniez si^ mylilem. 



miala umocowa^ na powierzchni 
asterordu tadunki wybuchowe, 
ktöre po zdalnym odpalentu wy- 
bij3 go z toru !otu W sWad ekipy 
wchodzilo trzech zawodowych 
astronautöw, dzrennikarka oraz 
doradea naukowy. Dowödztwo 
obj^l komandor Boston Law. Po 
krötkiej odprawie prom kosmiczny 
wszedl na orblt?... 

Tu kohezy si? rntro, a zaezyna 
gra. Kierujesz poczynaniami Bo- 
stona i tylko jego. Jezeli po obej- 



byto inaezej - w kortcu to Lucas- 
Arts wymyifrl System SCUMM, sta- 
nowi^cy milowy krok w rozwoju 
przygodöwek 

William V. Tiller, 

czyli pan, ktöry obj^t zaszczytne 
stanowisko „artysty prowadz^jee- 

go" produkcje The Dig, wyrainie 
nie odrobit praey domowej. 
Hahb^ jest r ze zasluzona i dobra 
firma LucasArts wyprodukowala 



Astronauci najstabrej prezentuj^ 
si£ na pocz^tku gry, gdy lataj^ w 
za duzych skafandrach. Ich ruchy 
s^ niezbyt dopracowane, a poza 
tym same postacie nijak nie pa- 
sujq do dobrze narysowanego 
promu kosmieznego w tle (jedna 
z niewielu tadnych rzeczy w tej 
grze). 

Co jakrS czas akcj^ przerywaj^ 
wstawki animowane. Tu poziom 
jest juz stanowczo lepszy. chCHj tez 
nie ma si^ czym zachwycat. Ewen- 




rzeniu pierwszych scen miaiei 
nadziej? na sterowanie rö2nymi 
postaciami jednoczeinie, to po 
rzut j^ natychmrast. Z pozostaty 
mi czlonkami zaiogi mo2esz si^ 
komunikowad za pomoc^ 
podr^cznego urzqdzenia o na- 
zwie PenUltimate. Po wl^czeniu 
aparatu i wybraniu osoby, z ktör^ 
chcesz rozmawia£, pojawia si? 
lista tematöw (a wfaSciwre ikon 
symbolizujqcych tematy), ktöre 
mo^esz poruszac^. Na poczcjtku nie 
b^dzre ich oczywi^cre zbyt wiele, 
lecz z czasem Twoje mo^liwosci 
si? powi^ksz^. Tyle te pö^niej w 
zasadzie nie b^dziesz mial z kirn 
rozmawiat ale to juz inna spra- 
wa Gdy naeräniesz prawy przy- 
cisk myszy - wyiwietlany jest Twöj 
stan posiadania. Mozesz zbadad 
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zabawa polega na odkopywaniu 

(odnajdywaniu, odszukiwaniu i 
tak dafej, az do mdtoäer) kolejnych 
metalowych patyczköw i otwiera- 
niu za ich pomoc^ kolejnych 
drzwi, A za drzwrami znowu pa- 
tyczki, drzwi, zagadki... 

WlaSnre, zagadki. Parszywa 
mania pqjawifa sie ostatnio wiröd 
producentöw gier przygodo- 
wych. W co drugiej grze zamie- 
szczone 53 jakiei bzdurne zagad- 
ki logiczne, ktöre co gorsza trze- 
ba rozwi^zaC by posun^ akcje 
do przodu. W The Dig zagadek 
jest kilka, na szcz^Scie dosyc! pro- 
stych. Tak wi^c chodzisz sam po 
pustych komnatach i „cudujesz" z 
röznymi dziwnymi przedmrotami. 
Praktycznie nie sie nie dzieje (jeSli 
nie Wczyt imierci Bnrika, ktörego 
i tak zreszkj mo2na potem wskrze- 
Sit). 2adnych nagtych zwrotöw 
akeji, nieoczekiwanych wydarzert, 
nie. A nawet je2eli coi sie wyda- 
rzy, reakcje Sostona przypominaj^ 
zachowanie szachisty-stoika na 
emeryturze. Nie nie jest go w 




tualnie ptynnoicQ aie przy niskiej 
rozdzielczoSci nie jest to 2adne 
zdumiewaj^ce osr^gni^cie. 



„ 



Dlaczego nie luble 
The Dig 



* 



Jak Ju2 wczeSniej möwrfem, 
autorzy gry popefnrli kilka duiych 
W^döw. Przede wszystkim w grze 
praktycznie nie ma postaci, z ktöry- 
mi mögfbyS rozmawiat lub od 
ktörych mögfbyi otrzymywaC in- 
formaeje Asteroid Arilla, gdy 20 
staje wybity z pocz^tkowego toru 
lotu, natychmiast zamienia sie w 
statek kosmiczny Jego zatoga 
uprowadza Bostona, Maggie i 
Brinka na obeg planet^. Uczba 
osöb zmniejsza sie wf^c do trzech. 
W chwile pföniej Brink ginie, a 
Maggie odehodzi w swoj^ strone 
möwige 2e nie jestei jej potrzeb- 
ny. Zostajesz wi?c sam, w puSciut- 
krej bazie kosmicznej, w ktörej w 
dodatku nie sie nie dzieje. Cata 



stanie poruszyt nie möwi^c juz 
o lekkim zaniepokojeniu lub prze- 
straszeniu. Tak wiec w The Dig 
nie bytoby naprawde nie intere- 
sußcego, gdyby nie pan 



Richard Wagner 






Mniej Swiatfym czytelnikom 
wyjainiam, te pan Wagner wy- 
korkowal dobre sto lat temu, w 
zwi^zku 2 czym nie mögl osobi- 
Scie uezestniezy^ w tworzeniu gry. 
Natomiast jego twörczoSt zostala 
wykorzystana Jafco podktad mu- 
zyezny (to wiadomoid dla zupeJ- 
nie nieSwiatfych). Muzyka tojedy- 
ny element The Dig, o ktörym z 
ezystym sumieniem möge powie- 
dzied, Ze jest naprawde dobry 
Fragmenty uwertur pasufä dosko- 
nale do kJimatu gry |o ile w ogöle 
jest jakK klimat) Wprowadzaj^ 
chod troche przyjemnoScl do d§2- 
kiego zycia graeza. Du2e brawa. 
Niestety, zadna w tym zasfuga 



firmy LucasArts - wykorzystanie 
dobrych i sprawdzonych rzeczy 
nie jest sztuk^ fa muzyke kläsyczn^ 
w filmie SF zastosowaf juz pan 
Stanley Kubrick w „Odysei Ko- 
smicznej 200 1 w ), Producentom 
naleiy $i% co najwyzej malutka po 
chwala za zmontowanie wszyst- 
kich fragmentöw w caJo££. 

Macle pieni^dze? 

JeZeli lak, to n\e wydawajcie 
ich na The Dig, bo naprawd? nie 
warto. Jak stwierdzil Alex, jezeli 
Spieiberg zrezygnowai ze zrobre- 
nia filmu na podstawie wlasnego 
pomyslu, to musial by£ to pomysl 
slaby, Mial zupefn^ rac(§. Szkoda 
ze tak marnie zakortczyl s»? Pro- 
jekt robiony z takim rozmachem 
Niech to b^dzie nauezk^ dla irv 
nych Rrm. 

Frogger 

PS Peine rozwr^zanie gry pu- 
blikujemy w Tete, na str. 47. 




Dystrybucja: 

(PS Computer Group 

02-916 Warszawa 

ul. Okr^ina 3 

tei. 642-27^66. 642^27-68 

fax 642-27^69 
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THE DI6 

LucasArts 1995 
Przygodowa 
PC CD-ROM 



n 60% 

■^l 85% 



Grafika 
Dzwiek 
Grywalnosc |pr 50% 

Pomysl ^ 60% 



Ogötem 



^ 65% 



SprzedazWysytkowa TQMkJt 



Gier Komputerowych 

Termin realizaqi 
TYLKO 5 DNI III 

Ok A/JA \ Crynna 7 dm w tygpdniu Niskic l cn\ 



J Krzywi4 

0WJ77 

WV*ru*wy 

W ff« (0-22] T73-1 

tut (040) 29-7 1-«5 



pm&STAWtAMY mmm naskj oferjy: 



Ceny w z\ 
39 r 00 

56;00 
44,00 
3900 
48.00 
8400 
37,00 
35,00 
53,00 
35 00 
3800 
110,00 



119,00 



140 

; 31 

155 00 
130,00 
14B.00 
130,00 
183,00 



IBM PC 

7 dnl 7 noey 

8 lade of Destinv 
High Seas Trader 
t«Rar III 

Ka-50 Hockum PL 
Kajko i Koko&z 
Kim and Piay PL 
Liga Polska Manager "95 
Prawo Krwl 
PHMH 

Skaut Kwatermaster 
Ufo E nemy Unknow 
Worrrts 

IBM PC-CD ROM 

Actua Soccef 
Angel Devo»d 
Alied General 
Asten x 
Banie Isle III 
ßuned in "fime (3CD) 
Caesar II 
Chronomaster 
Cyoermaoe 
Euro Fighlcr 2000 
Extreem Pinball 
Fatal Racinq 
Fifa Socce?'9S 
Football Limited 

iabriel Night* II 

tarne Gun + Crime Patroi 

iftnlu* 

irand Pnx Manager 

ireat Naval Batttea IV 
Heroes of Might and Magic 
Hexen 

Johny Bazookatone 
Kmgfit 's Chase (Time Gate) 
Llon 

Marco Polo 
Mortal Kombat III 
Master Lu 
Mc Kenzie ffiCD) 

»BA Live M 
#ed for Speed 
Phantasmagona (7CD) 
Pinball Worfd 

Pocahontas Animated Story Books 
Rebei Assault II 
Red Gho&t 
Screamer 
Sm Legends 
Sensible World of Soccer 

t hiver* 
Hent Steel 
Soccer Stars '96 
Steei Panthers 
Stonekeep 
Teenagent PL 
Tekwar ("William Shantefs*) 
The Dig 
Thunemawk II 
Torina Pasage 
Warchammer 
Warcraft II 

Wlng Commander IV (6CDJ 
Witenaven 
Worm* 
Zomble Dinos 

IBM PC-programy uzytkowe 




173,00 

145,00 

130,00 
130 00 
160,00 
77.00 
214,00 
183,00 
lOBOO 
130,00 
153.00 
119,00 
130,00 
i • ■ Cü 

105.00 

142 00 

164,00 

86,00 

14; 
i& 
JS 

129,00 

163,00 
142.00 
181,00 
145,00 
133,00 
7900 



Windows h 95 PL 3 H S" 
Windows PL Update CD-ROM 
Windows 3 11 PL 3.5" 
Word 60 PLfor Windows 3.5* 
Word PL for Windows '95 3.5" 
jxcel 5 PL for Wtndows 3.5" 
!xcel PL for Windows '95 
ice 4 2 PL for Windows 

Professional 4 3 PL fof Window« 1 



AMiGA 



Breed 30 (A1200) 

t ,ti n00) 

Liga Polska Manager '96 

Prawo Krwl 

Sensible World of Soccer 96/96 

Skarb Templanuszy 

Skaut Kwalermaster 

Soccer Stars '96 

Super Memo PL - CD ROM 

Super Skidmarks 

Worms 

CD-32 

Alien Breed Tower Assault 

Allen Breed 3D 

Fe am 

Gloom II 

Mkrocosm 

Pinball Illusion* 

Roedkill 

Sensible Soccer 

Super Memo PL 

Super Skidmarks 

Uftimaie Body Blows & Project X 

Whizz 

Worms 

Posiadarny w sprzedazy: 

SONY PlayStation 

w formie wystkowej 

Lista gier obejmuje miedzy innymi {dostepne w 
sprzeda2y wysylkowej) Ridge Racer Fifa 96 
Cfestruction Derby. Krazy IwanToshindenJekken, 
Twisted Metal Mortal Kombat III, Worms. Doom. 
Rayman.Loaded.Warhawk iwielemnych 



498,00 
306.00 

376.00 
848,00 
852.00 

286.00 
S44 00 



113.00 

4?;oo 

37,00 
36,00 
78,00 

24.00 



4000 
99.00 



61,00 
117,00 
71 00 
71.00 
67.00 
59.00 
50,00 
40,00 
76,00 

»88 

55.00 
110,00 



Petny Katalog wysyhmy po otrzymantu zaadfvso- 
wanej kopeity iwn^nej ze znaczkiem (prustmy 
poöat typ kowputera) oral dotaezamy c*> prtesylki 

Podene w zfotych ceny detaftczne zawteraja 
podatek VAT 
Pnasyika pfatna przy odbiorza (+ koszty wysyikt} 
Wprzypadku braku danego tytuht na rynkv 
ikoimczno&Ö sprowadzenia na zamöwientol t&rmin 
reatizaejt moze sie wydtuiyt 

Zamöwienia oraz wszelkie pytania 
przyjmujemy listownic, tclcfonicznie 

lub faxem pod numerem 
(0-22) 773-19-82 lub (0-90) 29-71-65 . 
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ALIENS - A COMIC 
BOOK AD VENTURE 

Cryo/Mindscape 1995 

Przygodowa 

PC CD-ROM 



O 90% 

■^i 60% 



Grafika 
Dzwi^k 
Grywalnosc füf 75% 

Pomysl % 70% 

Ogötem J 80% 



CAMBLE 



IN SPACE NO ONE CAN HEAR YOU 

ALIENS - A CO 
AD VENTURE 



Jesr 
r o k 
1 I 5 7 . 
USS She- 
ridan wra- 
ca na He- 
rnie 2 kolej- 
nej misji kolo- 
nizacyj nej Za- 
foga znajduje 
sie w hibemacji 
od 200 dni, gdy 
komputer pokfa- 
dowy odbiera sy- 
gnat SOS z bazy görniczej 
na pobliskiej planecie 
B54c, Moze on oznaczad 
cokolwiek, ale... Nawet 
w poblizu zamieszka- 
nej kofonri kosmos 
jest zimny, ciemny 
i cichy - doktadnie 
taki, jaki lub^ 
Obcy. 

Juz wczeintej 

wiedzialem, ze Aliens 

bedzie dobr^ gr^. Jest to 

produkt renomowanej firmy 

francuskiej Cryo, ktöra w ten spo- 

söb rozpoczela wspötprace z 

Mindscape (wczesniej pracuj^c dla 

Virgin). Wsröd wielu cenionych 

produktöw Cryo i ten znajdzie 

swoje miejsce. 

Zanim jednak rozpoczniemy 
zabawe warro zapoznac sie z 
instrukcj^, ktöra zawiera niezbed- 
ne wskazöwki do obsfugi progra- 
mu {Np. co to jest kursor - Frog- 

/96 



ger jnieuczona Zabo, w 

tym dziafe tylko JA mam 

prawo weina£ sie w teksty 

innych autoröw! - AlxJ} oraz 

jego konfiguracji. 

Scenariusz 

W Aliens wcielasz sie w do- 
wödce misji, Hericksena, komarv 
dosa niezbyt inteligentnego, co 
cz^sto wypominaj^ mu inni czfon- 
kowie zafogr Po otrzymaniu sy- 
gnatu musisz bezpiecznie wyl^do- 
wat na planecie i rozpocz^c eks- 
ploracje. Podczas pobytu w bazie 
dowiesz sie niezwyktych rzeczy o 
niej samej i jej mieszkartcach 
Czeka Cie sporo niespodzianek, 
Jak röwniez kilka drastycznych 
scen. Producenci zadbali o dosta- 
tecznie mroczny Charakter tego 
miejsca. Bedziesz miaf okazje prze 
konati sie, ze ludzie s^j o wiele 
bardzrej przerazaj^cy niz Obcy. 

Do zwyciestwa niezbedne 
bedzie zespofowe dziaianie i na 
Tobie, jako dowödcy dru2yny, 
spoczywa zadanie odpowiednie- 
go wykorzystania zdolnoäciswo- 
ich podkomendnych. Pewne 
mo2liwo$ci pojawiaj^ si$ dopiero. 
gdy uzyjemy wlalciwej osoby, zas 
niektöre przedmioty mögt} byC 
stosowane tylko przez odpowie- 
dnicj postac 

Konfiguracja 

PrzyjemnoSc z gry w duzym 
stopniu zalezy od sprzetu, jakim 
dysponujesz. Zalecany jest 
| 486DX33 z 8 MB RAM i szybk^ 
kartci graficzn^j. Bez dobrej karty 
animacje zamienia) sie w slide- 
show, s sterowanie gr^ okaze sie 
niemozliwe, bo kursor myszki sta- 
nie sie niewidoczny. Gdy masz 
siaby sprzet, nie kupuj tej gry, bo 
stracisz nerwy. 

Obsiuga 

Skomptikowana. Teoretycznie 
nie powrnno byc problemöw: 
jezdzisz kursorem po ekranie, 
wySwietlane s^ czynnoici, ktöre 
mo^esz wykonat rozmawiasz z 
postaciami itd. Klopoty mo2e na- 
tomiast sprawiad koniecznosC cz^ 
stego przekazywania rozmaitych 



rzeczy innym postaciom, Niekie- 
dy przedmioty nie sei podpisane i 
trudno sie domyslic^, do czego 
sf UZ3. 

Trzeba let cz^sto zmieniac wi- 
doki pomieszczen, aby mied do- 
st^P do przedmiotöw i w ogöte je 
zauwazyc, UWad korytar^ nie jest 
skornplikowany, ale przez ci^gte 
zmiany wrdoköw tatwo stracic 
orientacje- Wnfosek - rysuj plan i 
ogl^daj wszystkie pomieszczenia z 
kazdej moilrwej strony. 

Grafika 

To eternent, ktöry t? gre czynr 
tak niezwyk»3 i pasjonuj^c^. Wy- 
soka rozdzielczoSc oraz rendero 
wane wn^trza o najwyzszej jako- 
ici fto dzi?ki temu program zaj- 
muje dwa dyski CD). Catott* zgo- 
dnie z podtytuiem, zrealizowano 
w klimacie poputarnych na Zacho- 
dzie komiksöw o Obcych. W trak- 
cie gry bedziesz podziwiad prace 
grafiköw, kiörzy wtozyli mnöstwo 
wysilku, zeby jak najdokladniej 
oööat pomfeszczenia bazy^Jest 
ona dobrze zaprojektowana, a 
uklad pomieszczert - bardzo fo- 
giczny. Dodatkowo wystepuj^ w 
grze doskonafe sceny animowa- 
ne z najfczdami kamery, zmiany 
k^ta widgpnia ird Wszystko to su- 
perplynne. na pefnym ekranie, w 
renderowanej grafice. Jest jednak 
pewien szkopul Otö^ rysunki 
twarzy bohateröw zostaly korr> 
pletnie spartolone. Absolutnie nie 
komponujci sie z resztg wystroju, 
s^ ohydne, öfiniesrajci tylko po- 
stacie i niszcz^ klimat. Na szct$- 
icre, nre bedziesz musiaf ich tak 
czesto ogltjdac. 

Muzyka 

Niestety, widad tu kolejne nie 

docicigniecie Muzyka jest iedwo 

! zaznaczona w tte. Szybko sie o 



STATUS 



CONFfG 






SCREAM. 



MIC BOO 



niej zapomina i odczuöa graeza 
redukuj^ si£ tylko do percepcjr 
wzrokowej Muzyka zostafa wy- 
konana za pomocc) syntezatoröw 
i skfada si? z dziwnych odgtosöw, 
nuz^cych i nredekawych. W za- 
sadzie mo^na sie z powodzeniem 
bez niej obejst. 

Z koler efekty diwi^kowe bar- 
dzo dobre, Wszystkie odgtosy s^ 
realtstyc2ne i znakomicie spefniaj^ 
swoje funkcje. Synteza mowy jest 
röwniet bardzo dobra, wszystkie 
dialog/ wyratnie slychad, bez tru- 
du moina zrozumiec kwestie po- 
staci, nawet bez napisöw fcho- 
ci3i Sei widocznej. 

Kilka uwag 
na zakoriezenie 

Wszyscy fani Alienöw, komi- 
ksöw oraz kosmicznych eksplora- 
cji powrnni byt zadowoleni. Gra- 
fika w pelni rekompensuje stabcj 
muzyk?. Tworzy mroczn^ atmo 
sfen?, ktöra latwo wd^ga. Gra zo 
staia wzbogacona o sceny zr^cz- 
nosciowe, Nie s^ one ani skom- 
pl i kowa ne. ani trudne, za to 
wprowadzaj^ troch^ urozmaice- 
nia w mozoln^ czynnoSd eksp/o- 
raeji bazy, Dodatkowo wspoma- 
gajdj klimat utwierdzaj^c graeza 
w przekonaniu, ze Obcy stano- 
wi^ realne zagroZenie d\a posta- 
ci, ktörymf kreruje. 

Najw/^kszym mankamentem 
gry jest ograniezenre czasowe 
przy przechodzeniu kolejnych eta- 
pöw. DomySlam st^, ze autorzy 
chcieli konieeznie zwi^kszyt napi^- 
cie, ale w tym wypadku jest to 
zupetnie niepotrzebne. Koniecz- 
noie wyidgu z czasem unremoz- 
liwia swobodn<=j eksploracj^ spo- 
kojne i dokladne ogl^danie kolej- 
nych pomieszczeh, niszcz^c w ten 
sposöb sporo przyjemnoSci. Sko- 
ro autorzy postarali sr$ o piqkmi 
grafik?, powinni daC okazj? do 
jej podzfwianra, a nie zmuszad 
graeza do gonitwy na zlamanie 
karfcu 

Aliens ma silre) konkurencj? w 
postaci np. gry Daedalus Enco- 
unter, gdzie Tia Carrere uSmiecha 
si^ do nas z ekranu. grafika jest 
na bardzo wysokirn poziomie. a 
akcje wspieraj^ znakomite dralo- 

Faktem jest, ze Aliens ma wfa- 
sny klimat, ale jednak ust^puje DE 
pod wzgl^dem grywalnoto 
Aliens - A Comic Book Adventure 
to program ktöry warto zobaezyd , 



pozachwycaC sie grafik*} wn^trz, 
ate nie jestem do korica przeko 
nany, czy warto go mie£ na dfu- 
2ej Kazdy musi t£ kwesti? sam 
rozstrzygn^. 

Homöre 

Achtung! 

Korzystaj^c z okazji, chcialbym 
dorzude swoje trzy sfowa o Aliens. 
O tym, co jest dobre nie b^de 
pisal. bo to juz Hombre wytozyl 
Wam dobitnie. Chce natomrast 
podkreslic kilka powaznych niedo 
cicjgni^c. Przede wszystkirn kursor. 
Jak bylo napisane wczesnrej, lubi 
zanrkac i robi to röwnre2 na bar- 
dzo szybkich kartach graficznych. 
Po prostu atogrytmy gry s^ sko- 
pane i ty!e, Po drugie - twarze. 
To, co rysownicy z nimi zrobili, to 
po prostu skandar Pasuj^j do ren- 
derowanych scenerfi jak pr^sd do 
nosa. Przyklad Aliens nre jest 
zresztq jedyny. Zaröwno w Lost 
Eden, jak i w Dragon Lore - 
dwöch wczeiniejszych grach tej 
samej firmy - twarze bohateröw 
röwniez zostaly zmasakrowane. 
Wstyd! O muzyce tylko dwa sto- 
wa - rzeczywiScie kiepska. I wre- 
szeie na kon/ec: gra mamie si? 
broni w poröwnaniu z innymi 
dost^pnymi na rynku tytUami - 
to fakt. Przy czym Daeda/us Er> 
counter nie jest bynajmniej jej 
najgroiniejszym przeciwnikiem, 
Wystarczy podaC takie pozycje, jak 
Gabriel Knight 2 t ßuried in Time, 
Torin's Passage... Mam nadziej?. 
^e Cryo szybko si? pozbiera, bo 
naprawd^ (ubi^ t? firm^ 

Frogger 

PS Peine rozwi^zanie gry pu- 
blikujemy w tete, na str. 44 

Dystrybucja: Digital 

Multimedia Group, 

ul. Grzybowska 39, 

00-855 Warszawa. 

rel. 620 82 99, 24 03 14 



KaikoüiaKokosz 




PC: 286 lub lepszy, 7MB HDD, VGA, SB, GUS, myszka (49.50 zJ) 
JU2 WKRÖTCE: RC CD-ROM III (59 zf) 
Amiga: 1MB. mys2, instalator HDD (39.00 zt) 

Alfabet Smierci 




Gf3 DrZVQOdOWd Am '9 a500 LowRes HAM, IMB, mysz {39 zf} 



Amiga1200 HiRes AGA. mysz (39 zf) 
wkrötee: PC: 386 lub lepszy, SVGA, rnysz 




RD2HH2V 






Symulator mysliwea z duzq iloscia, strzelania ! 

Amiga: wszystkie modele Z 1MB RAM; instalator HDD {42 Zt) 

Posiadamy w sprzedazy nowy edytor tekstu Pisarz 3.0 
dla komputeröw Amiga (1MB RAM; 47.50 i\ ) 

Autorzy polskich programöw ! Kontaktujcie sie z nami ! 



Seven Stars 

TÜr •& 
Zapraszamy na Gambleriade 

do naszego stoiska, 

gdzie ceny bedg nizsze o ponad 20% !!! 

Seven Stars, 80-952 Gdotisk 6, skr. poezt. 219, 

tel. (0-58] 416-746 
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WZO ROWAN 



EL ZAMIERZONY I CEL OSIACNI^TY - TO NICPY NIE 

SOFOKLES 



Football Limited zostal wyda- 
ny pod koniec ubieglego roku 
przez firm? Ocean. Jest to gra 
sportowa, zaliczana do kategorii 
menedzeröw pilkarskich, ktörych 
akcja toezy si? w wyspiarskim 
Swiatku fütbolowym, „wyspiarski 
äwiatek" nalezy tutaj rozumietf 
jako stotek menedzera wybrane- 
go przez siebie zespolu angielskie- 
go lub trenera reprezentacjt An- 
gin. Mozesz nawet obie te funk- 
cje sprawowa£ jeönoczeirite. 

Pierwowzör 

Ka2dy obyty gracz, ot, taki lau- 
reat konkursu Omnibus flubiejak 
autor piszgc pami^ta, te ja to 
potem czytam - AlxJ, od razu 
zauwa^y, ze na autorach FL 
olbrzymie pi^tno odcisn^f The 
Manager. Nietrudno si? äomyiWL 
co bylo powodem tego zafascy- 
nowania. (Qdpowied2 dla nie- 
Swiadomych; gjywalnoid) Chcqc 
wywofat röwnie pozytywne od- 
czucia, w FL zastosowano iderv 
tyczny System rozgrywania me 
czu klasyfikacji druiyn i pilkarzy, 
nazywany przeze mnie SOTT 
(Strenght of the Team). SOTT 
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polega po prostu m tym, ze kaz- 
demu zawodnikowi przypisano 
cztery charakterystyki, uj^te w 
wideJki liczbowe od I do 100. 
Ich Srednia stanowr ogölng oce- 
n? umiej^tnoici zawodnika, za$ 
Srednia ocen wszystkich zawodnf 
köw danej druzyny odzwierdedla 
jej wartoiC tzn. jej si(§ (Strenght) 

W grze zachowano wszystkie 
wyst^puj^ce w The Manager 
opcje i metody ich prezentacji - 
zaczynaj^c od wyboru swojej 
„mened2erskiej" twarzy, poprzez 
podpisywanre kontraktöw rekla- 
mowych, na zapisywaniu stanu 
gry kohczgc. 

Aby te koncepcje mogfy i dztf 
deszyd si? popularnoSdc}, wyma- 



uczestniczyc we francuskim mun- 
dialu i cieszy£ sie ze zdobycia 
Pueharu Swiata. 

Wstawienie zbyt wielu sJabo 
opisanych, prezentowanych gra- 
ficznie danych o pif karzach, zabi- 
(o istotn^ przejrzystoic! mformacji. 

Ponadto autorzy popelnili kil- 
ka drobnych bt^döw. Zupelnie 
nie dopracowane i niejasne wy- 
kresy s^ po prostu bezuzyteczne. 
Fatalnie rozwiqzano „palet?" pod- 
stawowych opcji (settings). wi^c 
przez 30 minut szukatem sposo- 
bu na wytejczenie d^wi^ku. (Sam 
d^wf^k nie jest zly, tylkpjakoS wy- 
j^tkowo mnie dra2nif|HNa temat 
oprawy graficznej nie b^d? si? 
diugo wypowiadaL Wspomne 




«MORPH« 



UTURE EVfEM 



AM FIEL D -ÄfrOOO SEATS 



tylko, te stroje zawodniköw, bre- 
gaj^cych po boisku w czasie nie- 
zbyt przekonywaj^cej fazy anima- 
cyjnej, s^ obleine. Pilkarze Uver- 
poolu w barwach zieleni i poma- 
rahczy? ßeeerghl 

Chyba wystarczy ju2 lektury 
tych naci^ganych, wyj^tkowo 
napastliwych, antypatyczno^su- 
biektywnych epitetöw. Du2o, 
duzo wi^cej powiedzg Warn scre- 
eny i ocena kohcowa. 

Udane wstawki 
I poprawki 

Na poczgtek co$ milego dla 

pedantycznych fanöw Okienek. 
Mog^j sobie dowotnie rozstawrat 
wszystkie ikony po glöwnym 
menu gry Football Limited. 

Gdy si£ poröwnuje gr^ 2 pier- 
wowzorem, wida£ te niemieccy 
twörcy szczegölnie dopracowali 
opcje ekonomiczne, FL udost^p- 
nia kitkadziesi^t sposoböw wyda- 
wania pieni^dzy. 

Te najbardziej pospolrte typo- 
wo ekonomiczne to: inwestowa- 
nie w nieruchomo^ci gra na gief- 
dzie papreröw warto^ciowych i 
oprocentowany depozyt w ban- 
ku. W relatywnie krötkrm czasie (w 
odniesieniu do innych form zarob- 
kowania) przynosz^j one odpowie 
dnio wysoki (czyli niski) zysk. Rzad- 
ko sie zdarza, aby kto^ na tych 
operacjach pieni?2nych straciL 

Duto bardziej ryzykowny jest 



gaty pewnych uzupelniert, co nie 
uszto tfwadze autoröw. 

Chybione wstawki i 
poprawki 

Zaczn? wtainie od nich, gdyz 
najlepsze k^ski lubr? zostawiac na 
koniec. Babcia zawsze mi powta- 
rzata, ze deser jest aktem final- 
nym obiadu zaröwno tego bar- 
dzo smacznego, jak i tego mniej. 

Najwr^ksz^ gafg, jak^ popetni- 
(r twörcy FL Werner Krähe / Jens 
Onnen, bylo pomylenie dat roz- 
grywania Mistrzostw Europy i 
Mistrzostw $wiata! Dzi^kf temu juz 
w roku olimpijskim 1 996 mozesz 
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Ekran z opcjami. No com- 
ments. 

„poof - biznes nazywany w Pol- 
sce Totalizatorem Sportowym. Od 
naszego rözni sie tym, 2e zgadu- 
jesz wynrki 11 , a nie 1 3 spotkari 
pitkarskich i nie masz mozüwo^ci 
typowania dwu- i trzydrogowo. 
Ponadto sam ustalasz wysoko$(! 
stawki, ktöra zostanre kilkakrotnie 
pomno^ona w wypadku wygra- 
nej. Wyplacaj^ Q fors? juz przy 
trafieniu rezultatöw 9 meczöw. 

Pozostafe formy gospodarowa- 
nia gotöwk^ sg Sc&le zwi^zane z 
funkcj^ mened^era klubu pilkar- 
skiego. Obejmuj*) finansowanie 
pracy z mlodziezg, transfery i 
podpisywanie kontraktöw, prowa- 



dowatf podgrzewan^), sektory 
bezpieczehstwa i trybun? dla VIP- 
-6w. 

Oczywßcie, wszystkie Twoje 
wydatki i przychody przedstawio 
ne $3 w formte bilansu i wykre- 
söw. 

Wszystko razem 

Uiycie systemu SOTT oraz 
mo2lrwo$d automatyzacji freningu 
i selekcji podstawowej jedenastki 
powoduje, ze Twoja rola w klu- 
bie sprowadza si? do dwöch 
czynnoici: pomnazania klubowe- 
go kapitalu i ogl^dania efektöw 
wtasnej polityki flnansowej na bo 
isku. Pierwsza z nich jest zdecy- 
dowanie bardziej satysfakcjonuft- 
ca i wci^gaj^ca, 

A dlaczegöz to SOTT wywoiu- 
je opisane powyzej skutki? A d!a- 
tego, le istot^ tego systemu jest 
zasada „kto sifniejszy,-ten lepszy". 
Sposoby na wzrost sify Tvvojej 
druzyny s^ dwa, oba zwi^zane z 
pieni^dzmi: zakup znakomrtego 
zawodnika i wyjazd do najdro2- 
szego oSrodka treningowego. 




dzenle kampanii reklamowej w 
prasie i wSröd potencjalnych kibi- 
cöw (oryginalne, co?) oraz roz- 
budow? stadionu. Ta ostatnia 
daje wr^cz nreograniczone mozfh 
woicr. Za pieni^dze klubowe zbu- 
dujesz otoczenie stadionu, czyli: 
cztery snackbary, sklep z pami^t- 
kami, siedzib? Klubu Krbica, restau- 
racj£, kino, tory dla kreglarzy, 
pojemny parking r szerszq drog? 
dojazdow^. T^ sam^ kas? pan- 
cern^ opröznrasz, aby poprawid 
wn^trze stadionu; trybuny siedze- 
nö, dach, oiwietlenie, tablrc? wy- 
niköw, pfyt? boiska (mo^esz zbu- 



Natomiast „domowy" trening, 
ktöry w The Manager byl nieza- 
leznym finansowo Srodkiem pa- 
lepszania formy pilkarzy, jest w FL 
tak skornplikowany, ze szcz^ciem 
trzeba nazwat fakt, \z moze byd 
prowadzony automatycznie. 

Zatem Football Limited jest w 
duzej cze$ci grg ekonomiczn^ w 
ktörej dzi^ki zarobionym fundu- 
szom d^zysz do osr^gni^cia suk- 
cesöw sportowych. Dlatego tak 
wa2n3 cech^ jest umiej^tno^ 
gospodarowania budzetem klu- 
bu. Najwieksz^ jego cz^it stano- 
wig przychody ze sprzedazy bile- 



töw, wf^c Twoim gtöwnyrn za- 
daniem w grze b^dzie taka roz- 
budowa stadionu i ustalanie ta- 
kich cen biletöw, aby maksymali- 
zowad zyski. Drugorz^dn^ rol? 
odgrywaj^ kontrakty rekiamowe, 
co nie znaczy, ze nalezy si^ spie- 
szyd przy ich podprsywaniu. 

Moze troch^ zdeprecjonowa- 
lem czysto sportowe funkcje FL 
aie z pewnoici^ nie zasfuguj^ na 
wyrözniente. Brakuje w nich 
pr2ede wszystkim szeroko rozu- 
mianej wolnoici. Na przyklad, nie 
przewidziano mozliwoici sklada- 
nia oferty transferowej dowolne- 
mu zawodnrkowL ani wyboru pit- 
karzy do reprezentacji Angin spo~ 
^röd wszystkich angielskich zawo- 
dnrköw wyst?puj^cych w ekstra- 
klasie. Relacje taktyka - wynik me- 
czu nie s^ odpowiednio wywa- 
zone (wynik az w 90% zaiezy od 
stosunku sil boiskowych rywali). 

Football Limited polecam gra- 
czom r chc^cym poczu<f na swych 
barkach odpowiedzialno^ i wta- 
dz?, wlaiciw^j w Polsce wyf^cz- 
nie prezesom kJuböw pilkarskich, 
holduj^cym tezie: „pilka nozna to 




przede wszystkim biznes". 

Zycz^ Warn ciekawych inwe- 
stycji finansowych, bo o sukces 
sportowy nietrudno. 

Kristoff 

Dystrybucja: Mirage 

Software, 

uf. Gen. Abrahama 4, 

03-982 Warszawa. 

tel. 67! 1551, 671 1555, 

671 7777. 
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Od dawna czekalrimy na 
pojawienie sie jakiejS crekawej, 
pofskiej przygodöwki, nie zawie- 
rajcjcej oklepanych pomyslöw i 
az ociekajgcej oryginalnoici^}. 
Takie nadzieje wywotala we 
mnie gra Cyber Force. Czy 
pierwsze wrazenie byto sluszne? 
Przeczytajcie. 

Po pierwsze - wygl^d 

Na pierwszy rzut oka Cyber 
Force prezentuje sie niesle 

- przyjemna graficzka, coi tarn 
brzeczy w tle Drugie spojrzenie 

- jest Jeszeze lepiej, animacja 
bardzo pfynna, zai muzyczka 
niczego sobie I wreszcie za trze- 
cim razem objawienie - gra jest 
naprawde atrakcyjna. Najlepiej 
prezentuje sie muzyka. Osiern 
znakomitych moduföw rmuzycz- 
nych, zmieniaj^cych sie wraz z 
poziomami, to liczba wystarcza- 
jcjca. Tym bardziej Ze wedlug 
informacji reklamowych muzyka 
zostala wykonana na profesjo 
nainych syntezatorach. Jestem 



sklonny uwierzy£ autorom, gdyz 
tea element gry prezentuje sie 
bMdzo dobrze Utrzymany jest 
■reszt^ röwny poziom wykona- 
nia, gdyz grafika profesjonali- 
zmern niewiele odbiega od 
d^wieku. Ujecie postaci gföwne- 
go bohatera, a co za tym idzie, 
takze r akcji, zrealizowano 
podobnie jak w legendarnym 
juz Flashbacku. Nietrudno zau- 
wazyC ze grupa AB Team chcia- 
\a öoröwnaC swym kolegom po 
fachu z Delphine Software i 
stworzyla bardzo realistycznc) 
animacje postaci. Z tym ze sama 
postat bohatera nie jest juz tak 
szczegölowa. Nie stanowi to 
jednak wielkiej przeszkody po 
czesci dlatego, ze podczas za- 
bawy nie ma zbyt wiele czasu 
na podziwianie grafiki, a po 
czesci dzieki rekompensacie w 
postaci dopracowanych i rözno- 
rodnych scenerii, 

Przeciwnicy röwniez wygl^- 
daj3 ladnie i s^ dobrze animo- 
wani. Moje wywody na tem^t 
wykonania zakoricze konkluzj^: 
wreszcie pojawüa sie poiska gra, 
ktörej nie trzeba, a nawet nie 
wolno sie wstydzic (pomijam tu 
produkcje czysto przygodowe r 
w rodzaju Teenag enta. bowiem 
röznica gatunkowa mi^dzy tym 
ostatnim i Cyber Force jest röw- 
nie zauwazaina* jak mi^dzy Lem- 
mings i Cannon Fodder - to 
gwoli wyjaSnienia). 

Po drugie 
- fabula 

Wlaiciwie to Rb*. 
powinno by£ 
„po pierwsze", / 

ale czy musi? 
Zbliza sie ko- 



niec drugiej dekady XXI wieku 
Niejaki dr Jon Klijsten prowadzil 
badanla, w wyniku ktörych 
mozliwa stala sie „transkrypcja 
Swiadomosci mentalnej istot o 
wspölczynniku de ßoora wy- 
zszym niz 7" (cytat z instrukcji). 
Przekfad na polski: mozliwe by- 
ioby wszczepienie umyslu istoty 
ludzkiej bezdusznej maszynie i 
stworzenie doskonafego cybor- 
ga. Zaraz po otrzymaniu nagro- 
dy Nobla doktorek zrezygnowal 
jednak z oficjafnej pracy nauko- 
wej i kontynuowal swe badania 
w prywatnym laboratorium. 



Po trzecie - zawartosc 

Sama gra nie jest wcale gor- 
sza od graficzno-d^wiekowej 
otoczki. Do przejscia mamy pi^C 

duzych, urozmaiconych pozio- 
möw. Trzeba na nich rozwi^zac 
szereg zagadek, czysto praco- 
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Tymczasem nasila- 
fy si^ pertur- 
bacje zwi^f- 
zane z islam- 
skimi terrory- 
stami, ktörzy 
wyst^pili prze- 
ciwko Zachodo- 
wi i tez Stall si^ 
posiadaczami 
broni j^drowej Naukowiec zin- 
tensyfikowaf prace i powstal pla- 
nowany cyborg, nazwany T800 
lub T8000 (sami autorzy nie byli 
chyba zdecydowani, bowiem w 
instrukcji jest to röznie podane). 
Jakby przeczuwaj^c rychlci 
5miert, dr Klijsten przeniösl za- 
wartosc^ swego mözgu na pe- 
wien krysztal i wr^czyl go cy~ 
borgowi Teraz zaczyna siejego 
misja.,. 



wa<^ joystickrem, a jeszeze cz^- 
iciej gtow^ Nierzadko potrzeb- 
ne jest te** szcze^efe, by zö^zyC 
wystrzelitf, zanim to zrobi wrög. 
Zapasy energii kurcz^ si^ bo- 
wiem w zastraszajcjcym tempie. 
W utrzymaniu ich wysokiego 
poziomu pomo*>e nam oslona, 
lecz mo2na j^j uruchomic tylko 
przy wyci^gnietym karabinku. 
Nawet naj bardziej wytrzymali 
przeciwnicy kaprtuluj^ po trzech 
szybkich strzalach z tej broni. 

A skoro juz jesteSmy przy 
wrogach, to rozwine ten temat 
Wbrew oczekiwaniom, najmniej 
klopotu mamy z dzialkami, Zeby 
takie zwisaj^ce „cö£" unicestwic. 
trzeba wejitf do sali, w ktörej 
si? ono znajduje i przykucn^c 
Dzialko strzela seriami. wr^c 
miedzy dwiema kolejnymi moz- 
na je zniszczyc!. Przy innych prze- 
ciwnikach - czofgach, fudziach 
rtd. trzeba juz wykazaC sie odro- 
bin^ frnezji i pomyslowosci. Na 
pewno jednak bez oslony sie nie 
obejdzie. 

Energie stracic mozna nie 
tylko w bezposredniej walce 
Dlatego wiec nie natezy skakcic 
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nawet z malych wysokoici, 
Znacznfe bezpieczntejsze jest 
wykonanie „zwrsu" z platformy. 
Dodatkow^ przeszkod^ (tylko w 
podzremiach), s^j rozlane na 
podlodze kwasy fprzeskoczy£) i 
dziwne stwory wychylajejce si? 
z wyfotöw w ^danach. Aby te 
paskudy nie 2aatakowaty gracza, 
wystarczy przy nich po prostu 
nie biegac 1 . Ostarni juz rodzaj 
niespodzianek to zapadnie. 
Latwo je jednak ominejtf. Wjaki 
sposöb - kazdy uwazny gracz 
Dez trudu zauwa^y. 

Jeszcze jedn^} nowoici^ w 
grze jest System terminal!, ktöre 
obstuguje si? w sposöb podob- 
ny do tego, jaki stosuj? pisz^c 
ten rekst. Komendy wpisuje sie 
do specjalnego okienka, Wr?k- 
szoii z nich nie ma wielkiego 
znaczenia dla przebiegu gry (ot, 
taki bajerj, a ta najbardziej przy- 
datna to „otworzdrzwf 

Cyber Force jest gr^ trudn^. 
WlaSciwie bez rozwi^2ania nie- 
mal nie da sie jej ukohczyd Jak 
na möj gust za du2o trzeba bie- 
gai bez ladu i skladu. Wiele frag* 
mentöw gry nie zaz^bia sie ze 
sob*j i trudno wpait na wiaici- 
we rozwr^zanie. 

Po czwarte 
- co z tym fantem... 

Je2eli jeszcze niejesteS prze- 
konany do 2akupu tej gry, po 
raz kolejny powtarzam: jest 
ona warta swojej ceny. Kupu- 
j^c Cyber Force dostajemy Pro- 
dukt, ktöry moze bawid przez 
wiele dni Warto docenic pra- 
ce wlozon^ przez autoröw w 
jego powstanie. 

Jest te2 kilka bl^döw, z ktörych 
za najwi^kszy wypada uznac nie- 
spöjno^ fabuly. Kilka mniejszych 
wad to: zbyt wielki „refleks" prze- 



ciwniköw, brak instalera (aby gr^ 
zainstalowat na HD, trzeba wszy- 
stkie pliki przegrad wtasnorecznie, 
a nastepnie dorobid „assigny"). 
Chwilami animacja bohatera nie 
jest tez dopracowana (np. przy 
skokach w bok). Nie s^j to jed- 
nak ogromne bl^dy i mimo wszy- 
stko s^dze, ze Cyber Force kupic 
warto. 

Po pi^te 
- nie zabijaj... 

...a wtedy zabij^ Ciebie. 



Yuyo 

PS Peine rozwi^zanie 
gry \\ mapy) publikujemy 
w Tete na str. 45 

Produkcja i dystrybu- f 
cj^. Mi rcige Software, 
ul. Gen Abrahama 4, 
03-982 Warszawa, 
te! 671 1 SSI. 671 1555, 
671 7777 
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Gra McKenzie & Co. zostata 

napisana przez firm^ Her Interac- 
tive - oddziat firmy American La- 
ser Games, znanej raczej z pro 
dukcjr strzelanek, takich jak Mad 
Dog McCree czy Crime Patrol. 
Tym razem ktoi wpadl na pomysf 
stworzenia zupeJnie innej, ale 
röwnie niekonwencjonalnej gry - 
na podstawie badart przeprowa- 
dzonych wSröd dwöch tysi^cy 
amerykahskich nastolatek, Latwo 
stejd wywnioskowa£, ie gra jest 
przeznaczona gtöwnie dla dziew- 
cz^t, co wcale nie oznacza, Ze 
tylko one mog^ sie przy nie J da- 
brze bawi£. 

Fabu/a nie nalezy do skompli- 
kowanych Sposröd szeSciu przy- 
jacröfek dwie, Kim i Carly, zostafy 
wytypowane do podboju m^skich 
serc Brett, Brandon, Derrick i Ste- 
ven to czterej przystoj niacy, 
ktörych mozna uwieit. W grze 
wystepuje röwniez cala gama 




innych postaci, pocz^wszy od 
dziwaka Howiego, a korta^c na 
ciele pedagogicznym Madison 
High School, przedstawianym 
zreszt^ przez jednego aktora. 

Katda i naszych bohaterek ma 
do wyboru dwöch chfopcöw - 
oczywßcie nie jednoczeSnre. W 
razie ktopotöw przyjaciöfki zawsze 
gotowe s^ sluzyC rad^ i pomoc^: 
wytlumacz^, jak sr$ ubra£, co 
odpowiedzie£, a nawet jak posiu- 
giwa£ si$ telefonern komputerem 
czy automatyczn^ sekretark^. 

Opröcz przyjemnoSci, zwi^za- 
nych z romansowaniem, w zyciu 



nastolatki istniejq röwnie? przykre 
wi^zki, takie jak szkerfa czy pra- 
Do szkoly chodzi£ trzeba, ina^ 
ej moze sie to 2le skohczyC w 
pracy zai zarabia sie pieni^dze, 
ktöre potem mozna wydawad w 
sklepach. Do wyboru jest okoto 
czterystu (III - A/xJ rö^nych stra 
jöw, przy czym oferta z czasem 
ulega niewielkiej zmianie. Przed 
zakupem mozna skorzystad z przy- 
mierzalni (odtozyt rzecz na pö^niej 
lub natychmiast pognad przed lu- 
stro). Opröcz ciuchöw do kupie- 
nia s^ te2 buty, ale na tym nieste- 
ty mozIiwoSci zakupöw sie kortcz^, 
Mrejsce, do ktörego chcesz si? 
udaC wybierasz na mapie. W 
mieScie poza centrum handlo- 
wym motesz odwiedzid: inne 
obiekty, takie jak szkota, praca, 
bar szprtal itd. Niektöfe z nich ftak 
jak sklepy) s^ dostepne caiy czas, 
inne bywajq przewaznie zamkni^ 
te (opröcz momentöw, w ktörych 
toczy sie tem akcja). Przed wyj- 
Sciem na randke (ale nie tylko) 
mo£na skorzystai w domu z toa- 
letki i zrobid sobie makjjaz. Cho£ 




malowanie i strojenie sie nie 

wptywa na rozwöj akcji, w decy- 
dujgcych momentach wybör stra 
ju jest narzucony przez autoröw 
gry, Przy makija^u nie przejmuj 
sie. je^li zobaczysz, 2e zrobifaS z 
dziewczyny potwora . Wybierz 
opcje „Gean" i baw sie od pa 
cz^tku „na czystej twarzy". 

Niestety, poza szminkami, wy- 
bör kosmetyköw jest maly, w 
dodatku jednakowy dla obu bo- 
haterek. Trudno jest nabra£ wpra- 
wy w robieniu makijazu, bowiem 
wykonuje sie go wedlug ustalo- 
nego schematu. Nie sposöb za- 
tem rozwin^tf wlasnej inwencji. 
W domu röwnie? mozesz spqdzit 
czas na przymierzaniu röznych 
strojöw - tych r ktöre ju? miataS 
oraz kupionych w sklepie [z wy- 
j^tkiem butöw). 

W swoim mieszkaniu znaj- 
dziesz takze pismo dla srebie, a w 
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nim praktyczne porady dotycz^- 
ce rnalowania sie - wedlug auto 
röw gry udany makrjaz rnusi byd 
„mocny". Nie radz^ pröbowa£ 
tego na wtasnej skörze - Twoja 
twarz faktycznie b^dzte przyci^gat 
uwage, ale niekoniecznie tak, jak- 
byi sobie tego zyczyfa. Podobno, 
wbrew pozorom, m^zczyini nie 
lubi^ wu/garnego makijaZu... 

Podstaw^ rozwoju akcji jest 
post^p w zacieinianiu znajomo- 
ici z Twoim wybrankiem Niekre- 
dy takim warunkiem jest tez odro 
bienie lekcji, przesfuchanie auto 
matycznej sekretarki lub wykona- 
nie telefonu - bez tego stoisz w 
mrejscu. Czasem ciekawe informa- 
cje mozna uzyskaC z pami^tnika, 
w ktörym rejestrujesz swe milo 
sne podboje, Röwnie^ od swqje- 
go lubego mozesz otrzymatf za- 
danie f datszy rozwöj akcji zale2y 
od tego, czy je wykonasz. 

W szkole feprej chodzii na 
wszystkie wyznaczone zajecia, 
choC czasem wystarczy pokazaC 
si^ na tekcji z najwazniejszego 
przedmrotu, czyli tego, na ktörym 
spotykasz swojego m^zczyznq. 
Lekcje wygkjdaj^ doid sympatycz- 
nie - 53 to gry w stylu Tetris lub 




ukfadanki i zr^cznoiciöwki o röi- 
nych pozlomach trudnoSti, War- 



to postarat sie o jak naj/epsze 
wynrki - to zwraca uwage uko- 
chanego, Jeiii spodoba Q sie 
ktörai z tych zabaw, mo2esz sko- 
rzysta£ z osobnej bogatej oferty 
takich gier w menu. 

Do mankamentöw gry trzeba 
zaliczyt konreczno^ ei^gtego 
2onglowania kompaktami {Mc- 
Kenzie mieici sie na 5 kr^zkach) i 
restrykcyjny System nagrywania 
(kazdy nowy zapis niszczy poprze- 
dnij. Przydalyby sie sklepy np. z 
kosmetykami (co stwarzatoby 
mozliwo^ samodzrelnego kompo- 
nowania makija^u), bizuteri^ lub 
dodatkami, ekskluzywnymi stroja- 
mi, kapeluszami [jak sugerowat 
möj znajomy), a mo2e nawet z 
bielfzng, co z pewnoSci^ spodo- 
bafoby sie panom Nie pomySia- 
no tez o - istotnym dla kazdej 
dziewczyny - uktadaniu fryzury, 

Nfestety, w grze 53 tet zwykfe 
„bugi" - bfedy programistöw. 
Czasem, jeSli wybierzesz wieksz^ 
liczbe strajöw, nie wszystkie 
znajd^ si$ na wieszakach w przy- 
mierzalni. Podobnie rzecz sie mä 
z kupowaniem - po powrocie 
do domu mo2e okaza£ sie, ze 
rzeczy jest mniej ni2 nabylal 
Spory bf^d, choc! najczeiciej na 
korzyit graj^cego, wystepuje w 
sklepie obuwniczym. Przy ka^dym 
zakupre dowolnej pary butöw 
stan Twojej gotöwki zmienia sie 
na dwieicie dolaröw {zaczynasz 
ze stöw^j w portfefu). Teoretycz- 
nie mozna w ten sposöb kupo 
wat bez korica. 



A oto kilka dobrych rad: 

- nie zrywaj si% z lekcj/, 

- nie podgl^daj chfopcöw na 
meczu, 

- przejrzyj uwa^nie swoj^ szafe, 
zanim udasz sie n ^ zakupy, 

- skorzystaj z propozycjl wspöl- 
nych zakupöw z kolezanlq, 

- uwazaj na tojakich odpowie- 
dzl udzielasz. 

Grafika McKenzie & Co. stano- 
wi mocny punkt gry. Sama akcja 

- to film, i to doiit dobrze zrobro- 
ny. Zastrzezenia mo2e budzitf je- 
dynie kiepska jakott zdje^ nie 
ktörych ubrah (rö2na koloryst/ka 
w sklepie i przymierzalni P czasem 
stroje wygl^daj^ jak „przyklejone" 
do postaci). 

Muzyka tez catkiem niezla, 
chociaz zalezy, co kto lubi. Pio- 
senki (mozna wybierac! spoiröd 
trzech nagrah) umilaj^ czas w 
przymierzalniach, podczas robie- 
n\a makijazu i odrabiania lekcji, a 
nawet na zajeciach w szkole, choC 
w tym wypadku diwiek jest na 
nieco ntfszym poziomie. Teksty s^ 
wytqcznie möwione, dlatego przy- 
da sie dobra znajomo^ angiel- 
skiego, chod jeili czego^ nie zro- 
zumiesz mozesz wybrat opcje 
„Repfay". Warto dodad, ze wraz z 
gr^ otrzymujemy dodatkowo pty- 
te audio z muzyk^ oraz szminke. 

Gra jest sympatyczna, mimo 
paru niedoci^gnie^ o ktörych ju2 
wspomniaJam. Fabule nria troche 
cukierkowq, a\e takie s^ widad 
gusta amerykartskich nastolatek. 
Mimo wszystko zachecam do gra- 
nia w McKenzie & Co. Jest to 
pierwsza gra tego typu, wiec 




mozna jej wybaczy£ mankamen- 
ty i mieC nadzieje, ze nastepne 
bed^ (epiej dopracowane. 

Katarzyna Lewandowska 

Wymcigania sprz^towe; 486 
50 MHz (zalecane Pentium f t 8 MB 
RAM, Windows, CO-ROM^ 
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Od 25 marca zapraszamy do naszego 

nowego lokalu w samym centrum Wroctawia. 

Jak zwykle oferujemy najlepsze produkty i ceny! 

Specjalizujemy si? w sprzedazy wysytkowej. 



Consumer Electronics Trade 
ul.Swidnicka 19, p.221, 
50-066 Wroclaw 
tel. (071) 3438041 w.421 
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SILNI, WYSPORTOWANI MI-ZtZYZNI. 
CISI JAK KOTY r NIEBEZPIECZNI JAK 
SKORPIONY. WSYTUAtJI KRYTYCZNEJ 
mZYNOSZA NIE SMIERC - A ZYCIE. 
pRAWDZIWI BOHATEROWIE NASZYCH 
CZASÖW. POLICJANCI Z ODDZIAtÖW 
SWAT. JEDNAK NAWET ONI $4 TYLKO 
LUDZMI. CRY POLICE QUEST SWAT 
ZADEN Z MICH BY NIE SKONCZYt. 



Na poczqtku, zadajajc klam 

twierdzeniom btejdz^jcych i zagu- 

bionych, powiedzmy twardo, \z 

tytut opisywanej gry nie 

brzmi Police Quest 5 

SWAT, tylko po prostu Po- 1 

lice Quest SWAT, Redakcyj- 

nogamblerowskie dzieje tej 
produkcji obfitowaly w zakr^ty i 

zawirowania. Kolejnych trzech 

Wybitnych Autoröw Waszego 

Ulubionego Pisma odrzucilo pro- 

pozycj^ jej opisania, twierdz^c ze 

jest cytuje „beznadziejna, niezro- 

zumrala i nudna jak flaki z ole- 

jem" Poniewaz mialem przeczu- 

cie i objawienre, ze „coi w tej 

grze jest", tylko trzeba sie do tego 

„czegos" z determinacj^ dokopac, 

postanowilem zaj^c* si$ spraw^ 

OSOBßCE Jak zwykle okazalo sr^ f 

ze ja mam racje, a WAWUP 

- sluszno$£. PQ SWAT to gra wy- 

j^tkowo dr^twa, a\e nie dlatego, 

ze na pocz^tku oferuje wielogo- 

dzinny trening i wyklady, ktöre 

zanudzily kilku Gamblerowcöw. 

Prawdziwe problemy zaczynaj^ 

sie o wrele dalej.;. 

SWAT 

To skröt od nazwy „Special 
Weapons and Tactics" - czyti 
„Brori specjalna i taktyki". Ta jed- 
nostka policji Los Angeles wkra- 
cza do akcji, gdy sytuacja zaczy- 
na by£ naprawde gongca: zakfa- 
dnrcy, porwania, zabarykadowa- 
ni szalerlcy czy rozruchy. SWAT 
powstat w latach sze^dziesi^tych 
z inrcjatywy Dary/fa F. Gatesa, 
öwczesnego szefa policji LA a 
obecnie... tak, tak, patrona serii 
Police Quest, a konkretnie dwöch 
ostatnich cz^icl czyli PQ4 i SWAT. 

Zaloze sie, ze nikt z Was nie 
zgadnie, jakr jest brlans ofiar 
SWAT. Otöz w cafej historii w 
akcjach jednostki zgin^fo ... czter- 
dziestu ludzi! Z tego o^mtu - 
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policjantöw... A to wszystko w 
gor^cym Mieicre Aniolöw, gdzie 
tylko ostatnimi czasy mielismy pare 
kl^sk zywiofowych i jeden bunt 
Murzynöw. 

Zasada dzialania SWAT - to 
akcje grupowe. Komunikacja z 
partnerami, dowödztwem, snaj- 
perami. Wzajemne oslanianie sie 
Kilkuosobowe zespoly uderzenio- 
we. Wszystko to jest bardzo waz- 
ne w zyciu, a jeszcze wazniejsze 
w grze, gdzie program wymierza 



graczowi najwyzs2y wymiar kary 

za kazdy ruch i gest, ktöry choc- 
| by hipotetycznie zagraza bezpie- 

czeristwu zespolu i rnisji 

Gra osadzona w tak frapuj^- 

cych realiach niemal nie moze byc 

staba. Nie od dzis wiadomo, ze 
! zycie pisze najlepsze scenahusze i 

przynajmniej mnie takie historie 
; ruszajf) znacznie bardziej niz ko- 
, lejne pi$t tysiecy historyjek dzie- 
■ j^cych sie J\ long time ago in a 

galaxy far, far away..." (z catym 







Teclmologia „Btae screen™. 
Taki filmujemy,,. 



,a taki ]öst finaVny efekt. 



szacunkiem dla Star Wars). Nie- 
stety ... Okazalo si^, ze i taki po- 
mysl mozna skopad. 

Mite ztego poczqtki 

to pierwszy z czterech kompak- 
töw gry. W catosci poswi^cony 
treningorn na strzeinicy, wykla- 
dom, wywladom z cztonkami 
SWAT, zdj^ciom, opisom, faktonn 
Przekopanie si? przez to zajmuje 
niemal dwie godziny choc tak 
naprawd^ jest tarn informacji na 
godzin kilkana^cie. 
Informacji, przynaj- 
mniej dla mnie, bar- 
dzo ctekawych i 
wartosciowych. Po 
prostu - pierwszy 
dysk gry to bogata i 
pelna multimedialna 
encyklopedia opisuj^ca dzieje, 
taktyki i wyposazenie jednostek 
SWAT. Szkoda tylko te zdobyte tu 
informacje w zaden sposöb nie 
przydaj^i si? w grze... 

Oto bowiem kohczymy-" kurs 
przygotowawczy i jedziemy 

Na akcjq 

Akcje sei w surrte.,, trzy (plus 
jedna snajperska), Kaid^ z nich 
b^dziesz musial (byd moze) przejlc 
kilka razy i to niekiedy .. . jako inny 
czlonek teamu (co tak naprawd«? 
daje troch? wi^cej sytuacji)) 

Rozumiem wszystkie ogranicze 

nia, problemy itd., ale nöz mi si? 

w kieszeni otwiera, gdy widz^ takie 

motywy w grze podobno „przy- 

godowej". Panowie, tak nie moz- 

: na! Jak to mozliwe, zeby firma, 

ktöra stworzyfa kanon nowocze 

I snych gier lypu „adventure", wy- 

; produkowala co^ tak zdegenero- 

I wanego; bez linii fabuly, bez zwi^jz- 

köw przyczynowo-skutkowych 

pomr^dzy misjami, bez sensu... 

Jednak czyjas zycie jest w nie- 

; bezpieczertstwie, wt^c kln^c cicho 

pod nosem zaczymsz zabaw?. I 

oto juz, ruszaszi Tylko zebys si? 

nie zöziwiW 

Interfejs uzytkownika 

jest nieco inny niz SCUMM czy 
pozostale, popularne standardy. 
Wynrka to ze specyfiki gry 
- mozemy w niej korzystac z wy- 
posazenia l technrk, ktörymi dys- 
ponuj^ policjanci SWAT. 
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SWIAT NAUKI I WIRTUALNEJ PRZYGODY 

Poraiajqce ceny na komputery Compaq, Optimus, Tulip, IBM i Apple. 

Najlepsze programy dla PC, Mac,Super Nintendo, SEGA, Sony PS. 

Drukarki, podzespoty, akcesoria, Joystick), myszy itp. 

Przyjdz do nas, zagraj, zostari mistrzem. 

Nie masz kasy - kupisz na raty! 
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Jezeli jcstcs uczniem szkoty podstawowej bqdz sYed- 

niej i masz dobre stopnic, mozesz dla nas pracowac. 

Zostari naszym dealcrem. Szczegöty w sklepie. 

UWAGA! Wymagamy zgody rodzicöw. 
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Po pierwsze, mamy wi^c sprz^t 
bojowy z rozmait^ amunicj^ oraz 
inne gad2ety (maski gazowe, lu- 
stra, granaty ogluszaj^ce) . Zeby 
nie bylo zludzeri: w PQ SWAT nie 
postrzelasz sobie. Broni uzywa si^ 
kilka razy w sposöb okreitony f 
limitowany. Po fakde jest wszczy- 
nanych coi z pi?£ niezaleznych 
Sledztw - a jeSli strzelateS w sytu- 
acji nie dopuszczanej przez pra- 
wo (czytaj - rozwi^zanie gry), to 
niechybnie posadz^ Cfc na krze- 
i\e elektrycznym. 

Poza bronte} elementem inter- 
fejsu 53 takze sygnaty migowe 
fsztuk dzresr^c!) do komunikacji z 
partneramt - niemal zupeinie 
bezuzyteczne, opcja „Sfice pie", 
czyli wchodzenia do porrueszczert 
w sposöb, ktöry pozwala Ci 
omieSC wzrokiem caJy teren, zai 
na koniec - W\SH LASH to kröt- 
kofalöwka (laryngofon), przekazu- 
j^ca teksty wyszeptane przez 
nadawc?. W ten sposöb b^dziesz 
si$ komunikowal z Innymr czfon- 
kami teamu i wydawat im rozka- 
zy. Nie myit jednak, ze wprowa- 
dzenie LASH to jakai rewolucja 
w przygodöwkach. Przeciwnie. Po 
prostu na ekranie masz wyprsane 
wszystkie stowa, ktöre komputer 
jest w stanie zrozumiet. Klikaj^c 
na nich skladasz wiadomosd. 



Oczywßcie, wiekszoSci rozkazöw 
fchccby brzmiqcych rozs^dnie) 
Iccpriputer nie zrozumie i tyle. 
JRstanawiasz si$, skgd juz to 
(fnasz? Odpowiadam: z nurner- 
köw 1-3 (czasami da/ej) wszyst- 
kich wiefkich serii Srerry. Caly 
post^p polega na tym, ze tarn 
nie znafeS arsenalu slow, ktörych 
mogteS uzyc. 

W celu uzupelnienia naszego 
garnituru behawiorystycznego 
nalezyjeszcze dotejczyc mozliwo^ 
przejScia treningu snajperskiego i 
uczestniczenia w misjach dla 
strzelcöw wyborowych. Akurat 
ten element gry zostaf wykonany 
znakomrcie. Przedstawfono tu 
wszystkie czynniki wplywaj^ce na 
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dziafanie snajpera - odlegloSC, 
warunki atmosferyczne, wiatr, 
wielko^ celu, jego tempo poru- 
szania si? ftd. RzeczywScie - czuje 
sie klimat, mimo ze zrezygnowa- 
no z dodania elementöw zr^cz- 
noiciowych (moze to i Jepiej), 

Kompilacja opisanych wyzej 
skfadowych daje efekt do£c tra- 
giczny. Po pierwsze, nie za bar- 
dzo wiesz, gdzie jestel Cz?sc scen 
pokazywana jest oczami bohate- 
ra, czqit - z zewn^trznej kamery 
i rctenych uj?£ - inaczej möwi^c, , 
bardzo szybko pogubisz sie zu- 
pefnie. Ponadto gra toczy si$ „na 
czas". Wykonasz dobre posuni^- 
cie - grasz dalej. Wykonasz zle - 
gintesz. Zeby byta scisto^c! - sfo- 
wo „wrelow^tkowosc" niemal nie 
istnieje (choc znalazlem w grze 
kilka miejsc, w ktörych drobiazgo- 
we czynno^ci mozna wykonad na 
kilka sposoböw). Co Warn to przy- 
pomina? Podpowiadam; Space 
Ace i Dragon's L^ir. 

Wykonanie 

gier Sierry nie moze byc! slabe. 
Firma, ktöra zrealizowala ostatnio 
Phantasmagori^ i Gabriela Knigh- 
ta 2 nie umie obnizy£ lotöw. Z 
przyjemnoici^ ogl^dalem wt^c 
dziesi^tki skanowanych sceneni, 
setki anrmacjL wysluchiwatem dia- 
logöw. Gra trzyma klimat, sceny 
akcji wyglcjdaj^ znakomicie. Szko- 
da tylko ze wi^kszoic animacji 
pokazuje Twoje „zejscie ämiertel- 
ne" wskutek popelnionych bl?- 
döw_ 

Reasumuj^jc; ocena globatna 
(65%), lokujqca SWAT w lepszej 
polöwce gier, wynika \Ayl^cznre 
ze ^wietnego pomysfu i dobrego 
wykonania. Grywalnosc jest zenu- 



j^co niska, wi?c lojalnre podkre- 
3lam - wynudzilem si? przy grze 
jak mops, obgryzlem metr biez^- 
cy paznokci i wypilem kilkaset 
herbat. Polecam PQ SWAT tym, 
co maj^ za duzo kasy. Chyba ze 
ktos (podobnie jak ja) jest malym, 
rudym, chudym, garbatym, pre- 
gowatych chlopczykiem z wysta- 
j^cymi z^bami, odstaj^cymi usza- 
mi i imponujg mu oddziaiy spe- 
cjalne i inni komandosi. Wtedy 
zazna jakieji (nikfej) perwersyjnej 
przyjemnoici, 

Alex 

PS Pefne rozwi^zanie gry pu- 
blikujemy w Tete, str. 48 

Wymagania sprz^towe; 486 
DX33 lub lepszy, DOS lub Win- 
dows, 8MB RAM, CD-ROM |2x, 
zalecany 4x). Uwaga; z poziomu 
DOS gra nie obsfuguje kart Gravis 
fani emulacji) r mo^na $ urucha- 
miat tylko pod Windows (zaleca- 
ne 16 MB RAM). Wbrew rozpo- 
wszechnianym przez niektöre pi- 
sma twrerdzeniom, gra bardzo 
dobrze dzialala pod DOS i nie spra- 
wiata zadnych prob/emöw. 

pystrybucja; A 

IPS Computer Group 

02-916 Warszawa 

uf. Okr^na 3, 

tel. 642^27-66, 642-27-68] 

fax 642-27-69. 
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RAVEN PROJECT (PC) 51 

ROAD WARRIOR (PC) 51 

KMF FRONTIER KLUB 51 

GILDIA RPG 52 
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CLUB SIMULATOR 53 

T&T 

ACTUASOCCER (PC) 54 



ARCTIC MOVES (PC) 54 

BAP(PC) 57 

BODY BLOWS (PC) 57 

BEARSTORMIN' (PC) 57 

BRIX(PC) 57 

CISCO HEAT (PC) 57 

CRASH COURSE (PC) 57 

CRIME CITY (PC) 57 

CORRIDOR 7 (PC) 57 

CODE NAME ICEMAN (PC) 57 

ECCO THE DOLPHIN (MEGA DRIVE) ... 57 

EUTE(PC) 57 

EPIC (AMIGA) 57 

EYE OF HORUS (PC) 57 

FALCON (PC) 57 

FATAL RACING (PC) 57 

FURY3(PC) 57 

HEROES OF MIGHT 

AND MAGIC (PC) 58 

HOSTAGES (PCJ 58 

JANfTOR JOE (PC) 58 

LAST DUEL (PC) 58 

LEGACY(PC) 58 

MECHWARRIOR 2 (PC) 58 

POWERSLAVE (PC) 58 

NICKI (PC) 58 

OUN(PC) ...58 

OPERATION THUNDERBOLT (PC) 58 

OVERKILL (PC) 58 

REBEL ASSAULT 2 (PC) 58 

ROLLIN (PC). 58 

SKY ROADS (PC) 58 



WSTJ4JPNIAK 
TRZEBA NAPISAC 

No wlaönie, wstejpniak trzeba 
napisad, ale pomyslöw czasem 
brak. Nie mam zadnych 
superwaznych komunlkatöw 
(pröcz zwyczajowych, konkurso- 
wych) ani superpilnych 
wiadomoäci. Wszystko toozy sie 
po storemu: kluby dzialaj^> 
solucjt cl u naß doßtatek T 
czytelnlcy walcza o 10 min 
staiych, dobrych zlotych w 
konkurßle SUPERTETE i 
przysylaj^ Ups and tricks. A 
propos konkuröu - radze sie 
sprezac, bo wtaänie osiagneli- 
ämy pöhnetek i coraz mniej 
czasu zostaje, by dogoniö 
najlepßzych. 

W konkursie fatezywki stai 
sie cud mniemany, a m ianowicie 
„prawle wszystkie ludzie" 
(przeszto 100 osöb) zgadly, iz 
nie istnieje gra Jack Ar Alex Go 
To Hollywood. No, w koncu, 
jakze by inaczej, chod Alex do 
Hollywood sie wyblera 1 
zamierza zagrac" w nast^pnym 
odclnku przygöd Freddy'ego 
Kruegera (nie be^dzie potrzebo- 
wal charakteryzacjll). W wynlku 
losowanla nagrody (Space 
Quest, Desert Strike 1 Links 
Golf), ufundowane przez IFS 
COMPüTÄB OBOUP (Warezawa, 
ul. Oki^zna 3, tel. 642-27-66) 
otrzymuja: Piotr Bapacs z aar» 
Wojciecli Fiflintafc ze Strzyzowic 
1 Wieslaw "■"■" ( rodzina 
Klamanöw ma szczeöcie, 
ostatnio Ewa traflla w dziesiat- 
k$) ze Starogardu Gdariskiego, 
Przypominam, ZAW8ZE 
podawajoie, Jaki macie kompu 
tei\ W üinym wypadku jesteöcie 
wyl&czeni z losowanial 

A teraz wynikl konkureu 
Gildü RPG. Tym razem byio 
ci$zko. 0j t ciezko. Malo odpowie- 
dzi r duzo blednych, ale i pytania 
sporo trudniejßze niz zwykle. W 
wynlku losowania nagrody 
(kompletny cykl powleöciowy o 
krainle Amber r Rogera Zelazne- 
go 1 grq Blade of Destlny) 
ufundowane przez IPS COMPU 
TBB OBOUP i WYDAWNICTWO 
ISKBY otrzymuje Wojciech 
Jacyk z Legnioy. Natomiaat 
nagroda pocleazerüa (brak 
ßzcz^scia w losowaniu, ale 
odpowiedzi dobre) traf! do 
Lukusa Kruowskiego ze 
Szczecina. I nagroda t$ jest gra 
Ravenloft ufundowana przez CD 
PROJEKT (Warszawa, ul. 
Indyjska SSa, tel. 264)74)3). 

Majow^ nagrodQ C1O0 
nowyoh ziotych) w konkursie 
SUPERTETE otrzymuje lider 
ogölnej klasyflkacji - 
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ALIENS - A COMIC BOOK 
ADVENTURE (PC CD-ROM) 

1. L^dowaxiie 

Uwaga; ten etap gry, podobnie Jak pozostale, jest na czas t 
dlatego trzeba Jak najszybciej wyladowaö, a dopiero pöiniej 
zwledzaö statek. 

Stoisz na glöwnym pokladzie, twarza. zwröcony w strony kofcpitu. 
Obröc sie w lewo i zejdz do komputera. Klikiüj na CD-ROM, ukaze siQ 
zblizenie, teraz naciöny przycisk po prawej, drzwi do kabln zalogi 
zostana^ odblokowane. Idi na göre, otwörz drzwi i skreö w korytarz na 
prawo. Masz przed saba. czworo drzwi po prawej, jedne na koncu 
(prowadza. do lazienki) i jedne po lewej (prowadza, do kuchnl). Drzwi po 
prawej prowadza, do pokojöw zalogi. W swoim pokoju (ostatnie drzwi) 
wy]nnj z szuflady czysty CD-ROM, a z szafki nad lözkiem zölta. karte 
magnetyczna,. Wröö na poklad i zejdi do komputera. Uiyj zöttej karty 
magnetycznej, aby dostaö sie do glöwnego menu. Wybierz pierwszs* opcjQ, 
a naetQpiüe 6rodkow%. Komputer poprosi, aby wlozyö do napedu czysty 
CD-ROM - sformatuje go 1 nagra na niego dane do ladowania. Zanies te 
dane Williamsowt, ktöry stol przy sterach w kokplcie. Statek bezpiecznie 
wyladuje na planecie. 

Teraz mozesz spokojnie spenetrowaö pokoje pozostalych czlonköw 
zalogi. W pokoju Wlüiamsa (prsedostatnie drzwi po prawej), w azufladzle 
biurka znajdziesz klawlature, wei ja.. Na öcianie jest plakat playmate 
21 xx. Obejrzy] soble, bo ladny. W pokoju O'Connora (drugie drzwi) wyjnüj 
z szuflady Reversi- W plerwszym pokoju Jest dr McGuiness. Pogadaj z 
nia^ wybierz ostatni% a nastepnie pterwsza. JcweetiQ. Otrzymasz zielonq 
karte. magnetyczn% dzieki ktörej mozesz dostaö sie do windy - zawlezie 
Cle do magazynu. Ody bedziesz na dole, skieruj sie w prawo do pulpitu 
sterowniczego. Pchruj dzwlgniQ - platforma poö^edzle do göry, a rami$ 
dzwigu przewlezle skrzynie na druga. stron§ magazynu, Udaj sie tarn 1 
podejdi do kolejnego pulpitu, üruchom diwlgnle. Teraz bedziesz mögt 
otworzyö skrzyni§ 1 zabraö laeer. 

Przed opuszczeniem etatku musisz nakarmic swolch ludzi. W tym 
celu pöjdz do kuchnl i skorzystaj z automatu do jedzenia. Daj kazdemu 
kilka porcji plzzy (moze byö inne jedzenie), ai nasyclsz Jego glöd 
(hunger na ekranie postaci Jest zapelniony). Aby zaloga mogla skonsu- 
mowaö Jedzenle, najedi na odpowiednia. ikonQ w lnwentarzu, nacisny 
prawy klawisz myszy 1 nie puszczajac go przesun lltonQ na twarz 
wybranej postaci. Uslyszysz ctirupnlecie i wskainlk glodu powlnien 
przesunaö siQ w prawo. Jesli nie, powtörz czynnoöö. 

Teraz jesteö gotöw do opuszczenla statku. 2y ed± do magazynu, 
podejdz do pulpitu na örodku sali, zmien widok (change view) i otwörz 
drzwi. Nagraj stan gry. Konleo pierwszego etapu. 

ß. Bksploracj» ba«y 

Ten etap röwniez Jest na czas, Trzeba Jak najszybciej doataö sie do 
laboratorlum, zanlm Obcy uwolnl^ siQ z pulapki. 

Eaxter 

Po zatozeniu egzoszkieletöw zaloga wycbodzi na zewn^trz. W przejgoiu 
pojawi sie robot, z ktöiym bedziesz musial walczyd, Strzelaj od razu bez 
zastanowlenla, Upewny sie, czy masz przygotowany laser (musi byti w 
okienku „in use"), naoeluj na wroga 1 przytrzymaj prawy klawisz myszy. 
Okaze sie, ze robotem kierowal czlowlek ze ctacji. Ma Cl za zle, ze 
strzelales, ale nie zwracaj na niego uwagl 1 zapytaj, co si§ stalo. Nastepnie 
idÄ do wielkiej hall. SklenJ sie w prawo. Podejdi do podwöjnych wröt. 
Obröc sie (tum around) t skreö w lewo. Na zieml Jest rura, lekko wystaja^ 
ca ponad podloge. Niech Wültams podnlesle Ja. (tylko dla niego wyöwietli 
sie opqja „take"). Wyskoczat na Clebie trzy roboty, lctöre bedziesz muelaJ 
rozwaüö, Obröö siq ponownie 1 przejdz przez drzwi do garazu. Spojrzyj na 
jeepa 1 podnies z niego czeöö x-scannera, Nastepnie udaj sie do dzwigu. 
PociÄjgny za raczke podnosnika, aby go opudold na ziemle i wez druga. 
czeöö x-soannera, Teraz idz do wlndy 1 pojed£ ni^ na pietro. Wejd£ do 
ponüeszczenla, podejdi do drzwi, gdzie pali sie swlatetko. Otwörz je, 
naciskajac przycisk w arodku. Zobaozysz malego latajacego robota, zablerz 
go ze sobSf. Teraz podejdi do okna, na lawce lezy ozerwona karta magne- 
tyczna. Wröö do windy, zatrzymaj sie na chwllQ, zeby przelaozyö öwlatelko 
przy schodach na czerwone (öwiatelko mozna zobaczyö, kiedy masz rzut 
na panorame pomleszczenla). ^Jedi wlnda. na döl Idi do hau, udaj si$ na 
srodek 1 po sohodach wejdi do terminalu. Podlacz robota - zostanle 
naprawlony (sobody te znajduj^ sie po lewej stronie, patrzac od strony 
wröt do garazu). Mozesz potem z nlm pogadad (w inwentarzu przeci^gnij 
prawyrn klawlszem myszy na poetaö, ktdra go trzyma). Teraz udaj Sie na 
schody po przeciwnej stronie hall. Na görze skreö w prawo 1 uzyj rury na 
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zaworze od zbiomlköw - zbiomikl napelni^ sie pali wem 1 bedzle mozna 
zatankowaö samochöd. Wychodzac naciäny klawiature pod napisem SOS. 
Otwörz^ sie blaie drzwi po przeciwnej stronie, W örodku znajdziesz claio 
Crespl'ego. Wyjmy mu z Jednej rekl CD-ROM, a Lora niech odetnie druga, 
- r^ka bedzle potrzebna do unieszkodliwlenia pola silowego przed 
laboratorium. Idi teraz do garazu, a stamtad wind^ na pietro. TJtyJ robota, 
zeby otworzyl szafke. Znajdziesz trzecia, czeäc x-scannera oraz mape. 
Obejrzy) J^ 1 zanotu) numer. Teraz idi do wlndy, koio Jeepa. Wjedi na 
görQ, Do otworzenia drzwi potrzebna jest ozerwona karta. 

LÄOtro 

Korytarz zaprowadzi Cle do skrzyzowania. Sa. tarn cztery wejscia: (1) 
Exlt SAS 6, (2) Exit SAS 7, (3) Exlt SAS 8 1 (4) Exlt SAS 9. Drzwi Exlt 
8AS 6 prowadz^ do centrum komputerowego. Na podlodze przy glöwnej 
konsoll znajdziesz ostatni% czwarta, czesc x-scannera - Williams go 
zmontijje. Wychodzac, zauwazysz przy drzwiach czarne kraiki z 
zielonym paskiem, Sa. to miny, we^ dwie sztukl, b^ds, potrzebne do walki 
z Obcymi. Exit SAS 7 prowadzl do pola silowego bronlacego dostepu do 
laboratorlum. Exlt SAS 8 prowadzi z powrotem do garazu. Ixlt SAS 9 
prowadzi do naßtQpnej czesci bazy. Po wyjsoiu z centrum komputerowe- 
go ldi korytarzem przez SAS 9, nastepnie skreö w lewo i przejdi przez 
SAS 13. Dotrzesz do pokojöw zalogi bazy. NaJbardzleJ interesH)a. Ci^ 
srodkowe pomieezczenia - gdy wejdziesz, uzyj x-soannera. W jednym z 
nich b^dzie tajemne przejöcie. W tajnym pokoju, na biurku, znajdziesz 
CD-ROM, weä go. W druglm pomieszczenlu Jest sejf wbudowany w öcianQ. 
Otwörz go za pomoca, kombinacji z mapy (trzeba naclekaö kolejne literkl 
A-l, E-B). W srodku Jest biala 1 szara karta magnetyczna - zablerz obie. 
Szara karta bedzle potrzebna do uruchomienia komputera, ktöi^y jest 
schowany w saaiedniej scianie. Biala przyda sie pözniej. 

nfcFjtii iffttwiifc 

Mi^dzy pötkolistym korytarzem a SAS 13 znajduje siQ korytarz, a na 
jego firodku pokrywa. ZbadaJ pokiyw^ x-scannerem, bedziesz mögl Jq 
otworzyö. ^Jedziesz winda. na döl. Na dole jest pomleszczenle z jajaml 
Obcych, Strzaiami z lasera zaby chodzace pajaczki, a miny podlöi pod 
jaja {sobie? - Frogger [fin\ Frogger - don Pedro]}. W szafce obok 
znajduJa. sie granaty - wei je 1 wracaj na gör^. Zostalo Ci nlewiele czasu 
na dotarcie do laboratorlum, Wröö do sxrzyiowanla, idi przez SAS 11, a 
pözniej 7. üzyj dloni Crespi'ego na konsoll, a bariera siQ rozproszy. 
Przejdi na druga. stronq i nagraj stan gry. Skoriczyleö drugi etap. 

3* Laboratorium 

Ten etap jest ostatni, najtrudniejezy i najbardzlej pracoohlonny. Jak 
w pozostai^ch, tu röwniez musisz sie zmieficlö w wyznaczonym czasie. 

Wcbodzisz i masz przed soba, czworo drzwi: po lewej do systemu 
produkcji öluzu (egg slime) oraz drzwi B3, po prawej na schody do 
Underzone, a na wproet do centrum badawczego (researcb center). 

Centrum badawcze - Researcli zone 

W srodku centrum badawczego znajdziesz formuly cherniozne, nad 
täörymi pracowal doktor Church. Oto ich lista: 

1 formula; C0 S , TE, H a O, PAT, THINE T PI 

2 formula: FOR, BE, EU, THINE, PI, XI 

3 formula; BE, NA, Xi, DIL, NO, GL 
Royal Jelly: DE, NO, DEL ♦ Egg Slime 

Odczynniki do Ich sporzadzenia znajduja. sie na pölkach w örodku 
sali. Aby uzyskaö dany produfct wlöi odczynniki do destylatora, UWAGA: 
musisz je wkladaö w odpowlednlej kolejnoBoi. 

Teraz trzeba skompletowaö „allen protectora". Jedna czqsc znajduje 
siQ w chlodni razem z odczynnlkami FOR 1 THINE. Jest tarn röwnieA 
CD-ROM. Wei wszystko. CD-ROM-y, ktöre zebraleä, mozesz obejrzeö w 
laboratorlum. Nastepne czqsc! protektora znajduja, siQ: na podlodze w 
laboratorium, przy drzwiach wejeciowych, pi^y wentylatorze, pod 
proböwkami z odczynnikami (sprawdi obie pölki z kaidej strony). 
Ostatni znajduje si^ w ünderzone na druglm poziomie, w „allen centre", 
na schodach (nacisnaö „go down", a pöiniej w go to w ). Mozna tarn röwniez 
znalezö elektronlozns, map^. Po zmontowaniu protektora idi do systemu 
produkcyjnego (drzwi B3). 

System produkcjdny r_drawi B3 

üruchom system za pomoca^ biaiej karty magnetycznej. Wlöi ja, 
ponownie, a otrzymasz wydruk komputerowy z formula. chemiczna, oraz 
haslem (MYYRMIDON). Teraz podejdi do jaja Obcych 1 wei z niego öluz 
(chodzi o egg slime). Wröö do centrum badawczego. 

Centrum„badawcze po raz drugi 

W centrum po prawej stronie od wyjecia znajdujs, si§ drzwi. Prowadz^ 
do biura oraz do pokoju Morlacka. Idi i porozmawiaj z nim, nastepnie 
przejdi do biura. Na stole etoi komputer z jedna. z formui chemlcznych 
plus CD-ROM. Spöjrz na drzwi. Po prawej stronie znajduje siQ panel, 
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ktory otwlera sekretne drzwi. Gdy znajdziesz sig w firodku, wez 
proböwki z nowymi subetancjami chemicznymL Koto stoiika z kompute- 
rem zn^jduje siQ wywietrznik, otwörz go. NastQpnie przekrQc' zawör kolo 
tub z „facebuggeramr. Jeden z nlch ucieknie, drugiego zabierz« Fodejdi 
teraz do centralnego zbiomika. Fodl^ez klawiatur^ z pokoju Wüliamsa. 
Wpisz baalo MYYRMIDON. Zbiornik otworzy sig i bQdztesz mögl wzi^c" 
eyntetycznego Obcego. 16± teraz na görQ, az do Underzone, 

Dnderzone 

Zejdz schodami do konca. We£ lin§ z kotwic^. Wröc na drugl poztom 
do „allen centre". Tarn uäyj Oboego na szczycie wielkiego j^]a, stoj^cego 
na ßrodku. Teraz wykorzyßt^) llnq i idi za Obcym. Wejdzieez do labiryn- 
tu, Oto Jak nalezy iöö; prosto» prosto, lewo, prosto» prosto, prosto, prawo, 
prawo, prosto, lewo, prosto, prosto, lewo, prosto, prawo, prosto, lewo, 
prawo, prosto, prawo, prosto. 

Przed wyjöciem z labiryntu nagr^J stan gry, bo pözni^j nie bqdziesz 
mial okazji. Spotkasz doktora Churcha. Porozmawi^j z nim, Bqdziesz 
musial walczyc" z Obcyml, ktoryoh wypuici na Cieble, Zniszoz ich 
granataml. Doktor odieci Twoim statkiem, Teraz wez niebieskffc kartQ 
magnetycznq ze stohi i idä eobodaml na görq, do drugiej ozqöoI w 
research centre (ta po lewej). W örodku muslßz odci^c kolejn$ dloü (tym 
razem Vaekala)» zniszczyd glow§ przytwierd2on$ do sciany oraz zabraö 
preparaty chemlczne. Teraz mozesz wracaö do oiQzarowkl stoje^cej w 
garazu. üruohomiez j% za pomoc^ nowo odciQtej dlonl. Clezaröwk^ 
wydostanieaz sie na zewn^trz i pojedziesz do innego hangaru. Tarn 
b$dzie ozekal statek. Muaisz go zdobyä, rozwalaj^c zofaüerzy. Pozniej 
„Shuttle is up and away", 

BRAIN DE AD 13 (PC CD-ROM) 




Poruszanie slg po domu nie jest w zaden eposöb ograniczo- 
ne - mozesz chodzic" po pokojach w dowolnej kolejnoöcl, 
klikakrotnie odwledz^J^c ten sam, W niektöryoh komnatacb 
dziej^ si§ röine rzeczy, w zaleznoaci od tego, ktorymi 
drzwiami wejdziesz. W taklm wypadku podane sq obydwa 
rozwl^zania. W komnatacb na dole zamku musisz dotqd 
blegac, az zjedzie winda, wtedy wel^dä w ni^ - pojawisz si^ w 
wlezy Frltza. Wszystkie rucby podane s^ wedhig nastQpuj^oe- 
go kluoza: 

Q - göra, D - dot, L - lewo, P - prawo» P - strzaL 

Przypominam, ze nie wystarozy wykonanie dobrego raohu, trzeba go 
jeszoze zrobiö w odpowiediUm momencle. Nie dziwcle si^ wi^o f jeöli z 
pooz^tku nie wBzystko b^d2ie Warn wycbodaüo. A teraz do dzleia, 

üwagaJ Ponlzsza lista lokacjl podana jeet w kolejnoöci dowolnej, a nie 
takiq], wjakiej naJezaiobyje przeohodzic. 

Ogröd (po zeskoczeniu z balkonu) 

POLLLLDDPQQLLLLFPFDFFPQ 

gjpimlnla 

1 ducb (wejöcle od prawej): DLQ 

3 duchy (wejßcie od lewej): DFFFP 

vivl's Salon 

FLFPFFQLGPLGLFFFL lub FPGLQPLQLPLL 

Cons«rv*tory ( pajac na sznurkach) 

LPFGPL 

Moos« (od momentu wbleganla po schodach) 

PFaPPLPGFPDGGDDLPGLPQLPP 

Wledsxny (od momentu zobaczenla kota) 

&ölta wiedima: GP 

Niebleska wiedäma: GPFPPPGFGPPF 

Kommt* ha polnoc od «Jtr»yxowani*, na ktörym zaciynass 

D 

Ptwnloa 

Stonoga (wejöcie od lewej strony); FF 

PaJ^k (wejöcie od prawej strony): LFFG 

Kucbni» 

Krokodyl: LFPFG 

Oglen: P 

Poköj m trof eami myiliwBkimi 

Od lew^J: DLP 

Od prawej: F 

BlbUoteka 

Od lewq]: DGP 

Od prawej: DFFFGG 



Wiema Fritma (od momentu chwycenia maczugi) 

FPLPLFPFLFPFLPLPF 

Poköj doktora Nauroftia 

PPGDPLFPDLPDFPGDFDFFFG 

I to Juz niestety konieo tej sympatycznej gry. Mam nadziej§, ze 
wkrötce zobaczjnny dalszy ci$g przygöd Lance'a i zwariowanego Fritza 
(o lle oczywiöoiö przezyl koncowe sceny). 



Frogger 

CYBER FORCE (AMIGA) 

uS- Start; K - koniec; A, B t G, D - drzwi; numery 
w köikacb - teleporty. 
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Zaczynasz w C8. Podnieö kabel lezQcy po iew^j stronie, w G7 rozwaJ 
czolg t ssabierz z niego pienis^dze. PrzeJdÄ do B6 t z görnej platformy wez 
bezpiecznik. W Iß zniBzcz kolejny czolg i zabierz pleniadze. Forozmawt^J 
z güxA&mom w E6, wez kaj?t$. W A7 porozmawi^j z goßciem, ktöry da Gl 
kod do drzwi A6 (kod: B5231). W A6 zabierz bombq, w C4 ficl«nU wind^ 
i z görnej platformy wez narkotyki i pieni^dze. W A7 pogad^j, uzy) 
narkotyköw, zabierz klucz do laboratorium. W F10 porozmawlaj (kod: 34- 
A4), u±yj bomby i weä od goäcia zapalnik. W 15 wykorzystey kluoz i 
wejdÄ do ßrodka. W terminalu H7 zastosuj polecenie „otworzdrzwi 34* 
A4", wyjdziesz z terminala za pomoc^ komendy „wyjscle 1 ', W H7 weÄ 
ftolkg z kwaeem, przejdÄ do D6 - uiy) flolki i zabierz notes. W F10 uzyj 
notesu (kod: ABTEAM). Na czytniku B7 sprawdi zawajtoöö notesu (kod: 
Ö6M38). 

W terminalu El napisz: „otworzdrzwi Ö6-C8", „otworzdrzwi 00-DO". 
UWAGAI Przy wchodzeniu do terminala nie trzym^J kablal UÄy) go 
dopiero po wyjöciu etamt^d. W CIO wez ärubokrqt i wyaadi zapor^ na 
görze, W E6 porozmawi^f (kod: 4&VB1). W terminalu w laboratorium H7 
wpisz „otworzdrzwi 46-B1**. W C2 wei klucz. przejdi do C9, otwörz drzwi, 
u^yj örubokr^ta oraz bezpieczniköw. Porozmawlaj w A7 i F10. TeleportuJ 
si^ z 09 do G3» praejd^ do 13. 
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podziemia l-kod 12030 



Zaczynagz w D4. W E2 przejöcie jest blokowane przez cegtq. W 
kwadracie Q2 przeskocz na druga, stronQ szybu 1 na dole strzel w 
zaznaozone strzaik^ miejsce, Idz do D2, zejdz na döi, do D3, strzel w 
strzalke po lewej. PrzeczolgeJ si§ pod cegi$, w E3 zejdi na döi, id£ do A2. 
Dalej w döi, potem w prawo. W B6 nie schodÄ na döi, bo mozesz traflö na 
zapadniq. W C6 wyl^czysz zapore za pomoca, kombinacji czerwony- 
zielony-czerwony. W E7 przeskocz na druga^ stronQ szybu. W DB podnieö 
kartQ. Zamieri kolejnoöö wierszy 1 kolumn zgodnie ze schematem 
podanym na karcie. Powinno to dac taki rezultat; 



W F6 ustaw przeia^zniki zgodnie z dwoma pierwszymi wierszami, 
otrzymanymi po rozwi^zaniu za^Jadki, w Q5 - zgodnie z dwoma ostatni- 
mi wierszami Drzwi w H6 sa, otwarte, idi do wyjdcla. 
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mtasto -kod 03121 



Zaczynasz w B6. Idz w prawo, w 16 przywolaj winde., zjedi na döi, 
Przejdä doiem do B8, przywoiaj winde,. 2 BIO weä karte, ID3. W F10 
pogadaj z dzieciakiem, W öl zabierz komputer i pieni^dze. W G8 kup 
hamburgera, daj klucze dzieciakowi w F10. We£ cartridge z gra,. W A8 
dsj dzieciakowi hamburgera, zabierz baterie. W F6 kobieta uruchomi Ci 
komputer, uzyj go na prawym motocyklu w H3. Wez pienia^dze 1 notes. W 
H8 kup piwo, w 18 odozytaj notes. Przejdz göra< do B6, daj pyakowi piwo, 
wez karte. ID5. Wröö w prawo do DB, zejdz na döi. W A3 uzyj na görze 
karty, zabierz pienisßze spod drzwi. W 03 otwörz drzwi karte*, od 
sprzedawcy lancuszköw kup bilet. W J3 pozwal straznika. 
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Dodziemn 2 kod 33034 



Zaczynasz w A9, lö± w prawo, az do 19, w göre, do 17, dalej w lewo. W 
F6 skocz w przepaöö po lewej (spu£c sie z krawedzi), przebiegrüj szybko 
w lewo. W E7 przei$czniki po prawej ustawr ozerwony-zielony, potem 
przela^z ten po lewej. W D7 przeczoigsj b!q do 07. Dalej w lewo i w görg, 
do B3. Przejdz w prawo, po görnych platformaoh do E3, W ES przeskocz 
na mala* platfonne po prawej i skocz na oölep w prawo. W 12 ustaw 
przei^czntfci: ozerwony-czerwony-czerwony-czerwony. W II przebiegny, 
gdy bedzie zielone. 
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Laboratorium -kod 42021 



Zaczynasz w AI. Zastrzel goßcia, ktöiy stoi obok Ciebie, we± Jego 
identyflkator. Teraz musiez zebraö: 3 kluoze (planste A3, A6, 02) oraz 
trzy kody (monitory w planszacb 14, F3, B9). Kod 1: S3C8, kod 2: 37A8, 
kod 3: 1 1B9. Na planszy Jl poznaaz akiadniQ polecenia „klucz" (jego 
argumenty). W nsjblizszym terminalu (np. HS) wpisz: „klucz lnataluj*, 
„klucz uruchom w . Pogadaj z doktorem Stoberskym (F3), asystentka, 
doktor Fibbings (C2) oraz z sam$ doktor Fibbings (B3). Od tej ostatniej 
we^ Chip. W B3 uiyj cnipa na mikroskopie, zapisz podany symbol (ClÄ- 
354-3). Uzyj w terminalu polecenia „przedmiot" z tym symbolem, 
Teleportuj siQ do D8, w E8 wyoeluj ze spluwy do faceta - otworzy drzwi, 
W FS uzy) na urza/izeniu mikrochipa 1 krysztaiu. 

Yüyo 
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THE DIG (PC CD-ROM) 



Kj«* 1. Moteoxyt AtlllA 

WykorzystaJ urz^dzenie do komunikacji (FenUlttmate), by 
pol^czyö siq z Milee. Kaz jej uruchomiö wysiQgnlk i wyj^ö 
skrzyniQ z narzedziaml ze statku (Flying Pig). Qdy skrzynia 
znajdzie siq juz obok Ciebie, pchny J3 1 polec w poblize 
meteorytu, Wyltyduj w sektorze 1. Zbliz siQ do skrzynkl, 
otwörz Jq i ze örodka wyjnnj lopatq, przyrz^d do kopania w zerowej 
grawitaoji 1 dwa ladunki wybuohowe, oznaczone jäko alfa i beta. Poleö do 
sektora 2, Za pomoca, przyrz^du do kopania wyröwnaj powierzcnniQ w 
miejßou podlozenia bomby, Umieöö ladunek alfa na oczyszczonym 
kawaiku gruntu, Za pomocefc klucza musisz teraz uzbroiö ladunek, 
Powinno zaczqö äwieeic" czerwone öwiateiko. Polec" do sektora 3. Za 
pomooq lopaty UßuA glaz lez^cy na powierzchni, przymocuj ladunek beta 
i uzbröj go. Wröö w poblize promu kosmicznego i skontaktuj sie, z 
Bordenem. PoinformuJ go, ze oba ladunki sa. rozmieszczone I uzbrojone, 
Automatyoznie wröcisz do statku* a Borden odpall bomby. Po ekspiozji 
ponownle poleoisz na powierzchnie Atüli Krötka Bcenka animowana - i 
znajdziesz sie w podziemnej grocie. Przyjrzy] sie nieregularnym 
wypustkom skalnym, PorozmawiaJ o nloh z zalogq, a nast^pnie rozkop 
kazda. z nloh (w eumie trzy) za pomoca^ przyrza/iu do prac w örodowisku 
bez grawitacji. Twoim oczom ukaza, siQ trzy metalowe plytki, plus Jedna, 
ktöra od pocza^tku byla wldoczna, ozyll w eumie cztery. Popchny po kolei 
kazda. z nlch, a potem wleä w tunel powstary po zapadnieciu siQ 
najwi^kszej ptyty. Znajdziesz sie w duzym, pußtym pomieszczeniu, w 
samym sercu meteorytu. Podleö do kamiennego podium. Podnieä lez^oe 
na ziemi plyty i umieöö Je po kolei w kajniennym zaglebieniu, W 
momencie, gdy dopasujesz oetatni^ ptyt^, Atilla zmieni Gig w statek 
kosmiczny. Ty, Maggie oraz Brink zostaniecie uprowadzeni na obca, 
planet^. 

8. Nexus 

Odßun sie od porzuconych ekafandröw i udaj na pöinoony wechöd, 
Znajdziesz trzy kupki ziemi. Örodkow^ z nloh rozkop lopaty - okaze sif , 
ze byl to grob jakiegoä stworzenia. Podnieö z ziemi kiel oraz dolna, 
szczekg. Skieruj siQ teraz na zaohöd. Znajdzießz wrak statku kosmicznego. 
Wejdz do ärodka. Poci^gmJ za kabel zwis^^y z sufltu. Pojawi siQ 
elektryczny duch i upuöcl na ziemlQ metaiow^ laseczkQ. Podnieö \% a 
nast^pnle podnieö kabei, ktöry w migdzyczasie upadl na ziemiQ, Otwörz 
ökrzynkQ ßtQ]^c^ po lewqj stronie. W örodku zn^dziesz niebieskie 
urz^dzenie podobne do kompasu. Opuäö wrak i idz na wschöd, az 
dojdziesz do zbooza. UzyJ znalezionego przedmiotu, wskaze Ci kupkg ziemi 
pod Twoimi nogaml, Rozkop grünt w tym mi^jecu lopaty - powlniened 
znale^ö metalow^ obr$czk§. Wr6ö teraz do miejsca, z ktorego zaczynaleö. 
Ponownie ukaze Ci Big ten sam duch t po chwili zniknie w maiej dziurce w 
ziemi, PrzyJrzyJ siq dziurce dokiadnie, a potem zaczny kopaö. Lopaty 
zabierze Gl Brink i sam zacznle kopaö. Qdy machnie kilka razy, grünt 
zarwle mu siQ pod noganü i archeolog spadnie do podziemnego pomle- 
szczenia, przy okazji lami%c sobie kark. Zejdi 1 zbadaj clalo, Maggie 
stwierdzi, äe powtnniÄcie slQ rozdzteliö 1 odejdzie. Podnleö z ziemi 
metalowa, babliozkQ Iezap^ na lewo od ciala Brinka, a nast^pnie \6± w 
prawo, az znajdziesz fioletowa. röÄdzk^. Eomnaty, po ktörych sig poru- 
szaßz t uiozone sa- w kolo. W jednym miqjßcu maez jednak mozliwoöd 
pöjscia w g6rg lub w döl, poza normalnyml kierunkami (tzn. iewo/prawo). 
Przejöcie w gör^ prowadzi do centralnej komnaty sterowania, natomiast 
przejöcie w d<^ - do elektrowni. 16± w döl. Pod^düg do panelu sten^apego. 
Sa^ na nim klawtsze wprowadzajape kropki w piQCiu koiorach, klawiaz 
spetaiaja/5y funkq)^ Delete T oraz klawisz czyszoza/3y wprowadzona^ 
komblnacJQ- Üetaw kod: floletowy, fioletowy, floletowy, noletowy, czerwo- 
ny, zöity» zöhy, czerwony, Naßt^pnie odejdz od pulpitu (Exit) i nacidnU 
ti^ykäitny guzik na tablipy kontrolnej po lew§j stronie. Powinien pojawiö 
bIq robot i przynie66 Ci soczewkg lezapa, na dnle pomieszczenia. Podejdä 
teraz z powrotem do pulpitu, skaeuj poprzednia, kombinacjQ i wpisz kod: 
floletowy, f\oletowy t noletowy, floletowy, niebieski, niebleßkl, nlebieski, 
niebieski, czerwony. Odejdz od pulpitu i ponownie woiänU tröjka^tny guzik. 
Robot powinien umleöoiö soczewkQ na swoim miejscu w generatorze. Po 
tej czynnoöGi w bazie uruchomi sig zaeilanie, czego pierwazym objawem 
b^dzie otworzenie si§ drzwi. 
3. Za drmwiAml 

W krötkiej ajoimowanej scence dowiesz sig, co porabia Maggie. Przejd^ 
przez drzwi t podejdi do kohimny z niebieskim przyeißkiem. WciöruJ go i 
poczekaj, ai pojawi siQ niebieski kulisty pojazd. Wsia/iz do niego 
- zawiezie C1q do ez^öci bazy t w ktörej znajduje si^ muzeum. Przejdi 
przez wyjöcie oznaczone „outside", a potem do göix Gdy ßpröbujesz 



wejöö w drzwi, pojawi b1q kolejny duch. Po jego znikniQciu zbliz siQ do 
dziwnego urza^dzenia na skraju przepa^ci, Obejrz^ je, wciöny guzik. 
Manipuliere soczewkami znajduja^cjrmi sig pod urza/lzenlem, spraw by 
d^wlek wydawany po wei^ni^ciu guzika byl jak najcieüszy. Wtedy 
naeiäny i przytrzymaj przycisk. Pojawi siQ öwietlista kladka nad 
przepaöcia^ Na razie nie wchodä na nl% idä do göiy przez drzwi, 
Znajdziesz siQ w muzeum. PrzeJdÄ przez portal w lewym kraneu 
komnaty - epotkasz Maggie. Po krötkiej wymianie zdetn wyjd^ z 
pomieszczenia. Podniefi czerwony rözdzkQ, zielony krysztal oraz zdejnüj 
ze Äciany tabllczk^ 2 napisami. Wrö<5 do oz^öcl Nexus. Przyjrzy) sie 
kombinaeji symboli na znalezionej rözdzce i otwörz drugie drzwi na lewo 
od tych prowadza^cych do muzeum. Wejdz do pomieszczenia (peron?) i 
spröbi^ przywotaö pojazd naciskaja^c przycisk. Nie si§ nie atanie. Wyjdi z 
komnaty i przejdä ciemnym tunelem do centrum sterowania. PodejdÄ do 
äluzy, naciöny zewn^trzny przyciak, aby otworzyö pierwsze drzwi, a 
nastQpnie dwa razy wewn^trzny przycisk, by doetaö si§ do Srodka. Rzuö 
okiem na podium na örodku komnaty. Jeden z krysztalöw zaailaj^cycb 
jest zepsuty - dlatego pojazd nie przyjechal. Na razie nie z tym proble- 
mem nie mozesz zrobiö, wIqc wröö tarn, gdzie lezy martwy Brink. JJtyi 
na Jego ciele znalezionego w muzeum zielonego krysztatu. Brink ozyje i 
przez nastepne par^ minut b^dziecie chodziö razem. WykorzyßtaJ pojazd, 
by doetac siQ do muzeum. Brink pomoze Ci otworzyö zniszezone drzwi 
kolo peronu. Wejd^ do ärodka. Znajduje siQ tarn caiy pojemnik kryszta- 
iöw. Brink wtozy kilka do kieszeni, zröb to samo, Podnies tez z ziemi 
urza^izenie (canlster), Wyjdz i udaj siQ nad wodQ, Obejrzysz anlmowana, 
scenke, a Brink gdzieö ßi^ zapodzieje. Idi w lewo i przyjrzyj si^ odeisko- 
wi w piasku, Wröö nad wodQ i podejdz do leza^cych koscl. Ulöz Je wedlug 
obrazka, nastQpnle na odtworzonym szkieleoie uzy) bomby (CANI8TER), 
a potem zlelonych krysztalöw. Gdy stwör z morza wybuonnle, wskocz do 
wody i prseplyn do podwodnej komnaty. Wejdi glebiej i weä pomaranezo- 
wa^ rözdÄk^ i metalowa^ prytkQ. Wröö do cz^öci Nexus i za pomoca, kodu z 
röfrdzki otwörz drzwi na lewo od dziury, przez ktöra^ Brink wpadl do 
ärodka, Przyciöny guzik, by wezwaö pojazd. Wsia/iz do niego, Id2 w lewo, 
potem przeskocz nad przepaäci^ 1 podejdi do urz^dzenia, Podobnle jak 
poprzednio wyreguluj soczewki i uruchom ^wietlny most, Wejdi w 
przejäcie oznaczone jako Plateau, powinieneö zobaezyö szczura kradna/^e- 
go metalowa. czQäö, 

A. Btia 

Podnleö koäci (rlbcage), metalowa, rurks (rod) t wygi^ta. sztabe (pole) 
oraz oöke (dowel). Oä wetkinj w duze ko!o po lewej etronie, zahaoz o nia^ 
sztabg. Na luznym koricu sztaby umiesö kosci i oaia, konstrukqjQ 
podeprzy] rurka^ Podejdi do zepsutego panelu przy drzwiach 1 pvzyjrzyi 
sie dziurze, Gdy wybiegnie szczur, idz w döi, dookola niego 1 w lewo, a 
potem wröö i przqjdz^ kolo metalowej konstrukqji. Szczur si§ sploszy 1 
wbiegnie w zastawiona, pulapk^. Przyczep mu bransolet^ l wypuöö na 
wolnogö, üzyj znalezionego wczeöniej niebieskiego detektora, by 
namierzyö dok%d pobiegl. Zbliz si$ do dziury, do ktörej wbiegl, i poezerz 
Ja, topata,. Wejdi do jaekinl, uzyJ ponownie detektora 1 wykop dziury w 
miejscu, ktöre wskaze. WeÄ zagubiona. czqöö i wröö pod drzwi, Wetlauj 
czQöö w dziury przy wejöciu, a potem podnieö z ziemi przykrywkq 
(cover) i zakryj nia, panel. Naciäny przycisk - drzwi nareszeie siQ 
otwörz^ Wejdz" do örodka. Znajdziesz zielony rözdzke^ kolejna, metalowa^ 
piytkQ oraz dwie sztabki - ziota, 1 srebrna^ WyJdÄ, wröö kawaiek i przejdi 
po kamiennym mostku w prawo, Podnieö niebieski rurkQ, a potem wröö 
nad przepagö. Nie mofcesz jej z powrotem przeskoczyö, wi§c podwaz 
lopata, stoja^iy obok glaz. Przewröci siQ, tworza^c most, Wröö do pojazdu i 
do czq6c1 Nexus, Idz do centrum sterowania. Maez teraz uruohomlö nie 
dziaiajSjCy pojazd, Podejdz do panelu i wetkny nlebleska^ rurke w lewy 
otwör. Pojawiaj siQ dwie pozostale paieezki w s^slednich otworach. KHknij 
na krysztale, ktöry nie öwieci. Jego czubek powinien si§ zapallö, 
Operuja/3 trzema paleczkami bgdziesz musial zapaliö krysztal Poruszanle 
kazda^ paleczka, w gör^ lub w döl powoduje zmiane jasnoöci äwiecenla 
szczytu krysztalu. Gdy ustawisz äwlecenie na najjaäniejßze, caiy krysztal 
siQ zapali, a pojazd b^dzie mögl jezdziö. Gdy naprawisz System komuni- 
kaeji, idi na peron i wezwy pojazd naciskaj^c przycisk. Wsia/lz do 
ärodka. Gdy dojedziesz na mlejsce, Skiern) siö do Plateau. Przyjrzyj bIq 
kamieniowi i podwaz go lopaty. Skorzystaj z niebieskiego krysztaiu, by 
oöwietliö teren i rozejrzyj s1q. Wyjdz z planszy, idi äciezka^ na pölnoc. 
Znajdzieez kolejne dziwne urza^zenie. Uruchom je w podobny sposöb jak 
poprzednio i obejrzyj rysunki na ßkale, 16± daJeJ w göre., przyjrzy) slQ 
ämießznym stworzeniom, ktöre spotkasz. Przejdi przez jaekinl^, a 
znajdzieez Brinka. Po rozmowie wröö do Nexus i spröbuj otworzyö 
ostatnie drzwi za pomoca, kodu z zielonej rözdzki. Nie uda CI siQ, Zerkn)] 
na podlogQ. Znajdziesz miejsce podpisane jako „sparks", Wykorzystijap 
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znaleziony na poczatku gry kiel otwörz panel. Przyjrzyj sig obwodom i 
za pomoca kabla polacz uklad z namierzonym uprzednio miejscem, 
Drzwl siQ wreszcle otworza. i b^dziesz mögl wejöö do grodka. Wezwy 
pojazd, id£ przed sieble, a potem do göry. Znajdziesz kolejne urzadzenie. 
üstaw kody ze wszystkich znalezionych wczeßnlej rözdzek. Przejdz' 
przez BzczellnQ , ktdra S19 otworzy - znajdziesz nastfpny öwietlny most. 
Nie b^dziesz jednak mögl go uruchomiö. Otwörz panel 1 rzuö okiem na 
kolejntv wredna, zagadkQ. 

5. Most 

Cztery pryzmaty, trzy kolory. Przesun zielone öwiatlo z dolnego 
pryzmatu. Czenwony powinlen przesun aä siQ na prawo, niebieski 
promien - do göry i w prawo. Qdy wßzystko dobrze poustawiasz, 
zostanlesz o tym zawiadomiony. üstaw soczewki i wtacz most. Wröö do 
pomießzczenia, w ktör^rm znalazleä sztabki. Uzyj zlotej sztabki na 
öwiatelku - uruchomiaz Planetarium. Za pomoca zlotej sztabki kontrolu- 
jesz ruohy duzego ksi^zyca, a za pomoca^ srebrnej - malego. Ustaw Je 
tak, by utworzyö cten na Jasnej stronie planety, Scenka animowana, a 
po nie] zwlerzak znowu ukradnie Gl kawalek maszynerii. Naciönij 
przycisk, aby wyjßö i skieruj si^ do urucbomionego ostatnio pojazdu. 
Zwröö uwagQ na ksi^zyc 1 göre. Start na podlodze w miejscu, gdzle 
znajduja^ sIq dwa pölkola. Odkryjesz, ze jeden z kamieni jest obluzowa- 
ny. Uzyj paieczki, by go przytrzymac. 8pöjrz na punkt oznaczony Jako 
„shutter" i wyjdä. ZbadaJ lewa, strona wejöcia, znajdziesz zabrudzone 
miejßce. Pod spodem odkryjesz soczewkl. Qdy öwiatlo padnie na wejöcie, 
w srodku pojawi siq statua. Dotkny jej, wejd£ na platforme i do krypty. 
Id£ w lewo. Gdy pojawi siQ pies, uzyj zielonego krysztahi na stosie 
koscl, Wykorzystaj kod ze zlotej rözdzki znalezionej we wraku do 
otwarcia drzwl. W örodku znajdziesz martwe atworzenie. ZbadaJ panel 1 
wykorzystaj zlota sztabke. Ozyw stwora zielonym krysztalem 1 spröbuj 
z nim pogadaö. SkontaktuJ sie z Maggie. Okaze sie, ze wlasnie zostala 
zaatakowana. 

6. Obcy 

Bgdziesz potrzebowat pomocy. Idz" do Brinka. Fowinieneß wldzieö go z 
miejsca, w ktörym sa stwory. Jezell go nie bqdzie, idz na sasiednia 
plansze 1 wröc, Uiyj pochodnl na stworach. Gdy Brink sie przestraszy, 
podejdz" 1 wez przedmiot, ktöry zostawl Teraz zgodzi si$ pomöc. Idz w 
kierunku peronu, lecz zamlaat udaö siQ w döl, idz w lewo. Przejdz' przez 
portal, spröbuj podejöö do odlegtych drzwl. Zostarüesz zatrzymany przez 
potwora. Poproö Brinka, aby odwröcll Jego uwag§. Potem przejdi przez 
drzwl 1 idi w görq. Zerkrüj na krate. Wykorzystaj skalQ na wodzle, cofrnj 
siQ. Porozmawiaj z Brinkiem na temat kraty 

- zostanlesz zaatakowany przez nlego. Idz po nowe zielone krysztaty do 
komnaty kolo muzeum. Wpöö nast^pnie do krypty 1 ozyw stwora, 
Powinlen przemöwiö do Maggie, WypytaJ go o wszystko. 

7- Powröt 

B^dziesz musial dostaä sIq do laboratorlum. W tym celu trzeba 
w\o±y6 cztery metalowe plytkl we wglQbienle podplsane Jako Alcove w 
czQäcl Nexus, SkorzystaJ z pojazdu, przejdi na sasiedni^ plansz^, 
poszukaj otworu 1 przejdz przez nlego. Spöjrz na zielone öwlatlo. Daj 
Maggie tabUczk^. Przejdz przez szczelin§ 1 wez ptytkf . Skontaktuje sl^ z 
tobet Brink 1 zawiadoml o swolm problemle. Pöjdz do miejsca, w ktörym 
przebywa 1 uwolruj go, uzywajac znalezionej na poczatku gry dolnej 
szozQkl Wröö do Nexus. Wlöz wspomnlane wczesnlej prytkl na awoje 
miejsce i wejdi do laboratorlum. OdszukaJ urzadzenie 1 wlacz pi^ty most 
öwletlny. Prsyjrzyj siQ zielonej konsoli. Wlöz swoje krzysztaiy zycla w 
otwory. Wröö do krypty i pogadaj ze stworem. Da Ci kolejns^ pözdzk^, 
dzi^kl ktörej bqdziesz mögl znalezö brakujac^ cz^dö, Wykorzystaj kod z 
rözdzki, by otworayö przejöcie i met zgubton^ czqsö. Wröö do laborato- 
rlum. Powinlen pojawlö siQ Blink, Daj mu krysztaiy 1 pöjdi po nastQpn$ 
porq]^. Okaze si^ T ze zloze sIq wyczerpaio. Znajdi Brinka i porozmawiaj z 
nim o zabranej niedawno cz^öcl. Brink bgdzie jej potrzebowal. Wlöz czQäd 
w otwör - maszyna wyprodukuje dwa kiysztaly. ZaatakuJ Brinka 1 
zepchny go z urwlska. Wyprodukuj jeszcze kilka krysztalöw, potem wröö 
do laboratorlum. Wykorzystaj krysztaiy do uzupehuenia konsoli 1 
pogadaj z Maggie o urzadzeniu. Maggie zgodzi sIq kontrolowaö generator. 
Jezeli odmöwi, zapal Jeszcze raz wszystkie mosty. Po chwili Maggie 
uruchoml reaktor. Bkleruj sl$ na most i przejdi do centrum konstrukcji. 
Czeka Cie male staroie ze strainiklem, Wylacz most, by sIq go pozbyc. 
Gdy Ju4 bQdziesz nüal problem z glowy, wröö do miejsca, gdzle zbiegajq. 
siQ mosty 1 przoJd^ przez portal. 

Frogger 




POLICE QTJEST SWAT (PC CD-ROM) 

Uwaga: przed kazd^ mij^]4 b^dzlesz prowadziö rozpoznanie 
(trzeba pogadaö z ludzmi). Chodzi o to, by przepytaö kazdego 
i dogl^bnle (czyli tak dhigo, az kwestle zaczn^ siQ powtarzaö). 
Przed mi^}^ rozmawlasz tez z dowödcami i partneraini z 
teamu. 

Kazda misja konczy siQ tak samo, tj. pqjawleniem sIq 
oklenka ft Repiay, Reload, Map" - wIqc bez paniki, w przypadku zakoncze- 
nia poz3Ttywnego wybieramy „Map". W ponliszym tek^cie: 
L: - oznacza komunikaty, ktöre trzeba nadaö przez LASH; 
H: * sygnal rQCzny; 

G, D, P, Lewo - kierunki ruchu Cstrzalki na ekranie); 
SP - N Slioe Pie" (P/L okreala, w ktör^ strong skierowany jest grot 
strzalki). 

* - oznacza, ze po zakonczeniu miq)i zostanie wszczgte dochodzenie, 
ale wszystko si$ dobrze skonczy. 

MUja 1, Dom Lucy Long. Oslanlanle tylow. 

Zaladuj karabin (amunlqja po lewej). Po rozkazie ustaw bron na „Pull 
Auto". G - po rozkazie „Go", Lustro nisko na narozniku domu. TutaJ 
akcja moze biec tröjtorowo: 

A. Lucy widocsna, bez broni. 

H: Attention (na kolesiach wchodzacych). H: Suspect (na rogu domu). 

B. Lucy widoczna^ z bronia,. 

Post^puj Jak w punkcle A. Lucy nie odlozy broni. Wyceluje w Dentona 
1 musiaz Ja, zastrzellö (w chwili gdy Juz w nlego mierzy, nie wczeöniej). ■ 

C. Lucy niewldoczna, 

SP lewo. L. G. L: Ram side one two. Lustro na dclanie. SP prawo na 
rogu domu. Lucy chowa siQ za drzewem. KllknlJ na nlej strzalk^ raz, a 
potem drugi. 

MI5J* 1A. ObUhIahIö swiadowcy. 

Zaladuj strzelb^ (amuniq]a z lewQj), Po polecenlu inicjaqji - P (na 
drzwiach). L. SP prawo (na drzwiach). SP prawo na szafkach. SP prawo 
(po tym Jak Carmicael uzyfe lustra). Trzymaj celownlk bronl (nie 
strzelaj) na drzwiach, az zmieni sie wldok. SP lewo. SP prawo. H; 
Suspect na zaalonie wanny. 

MLaj« 8. Kipland Industries. 

SP lewo na drzwiach. P. SP prawo po sygnale. P, SP lewo na 
drzwiach, gdy Juz wszyscy wejda^. G po rozkazie. P po rozkazie. P po 
rozkazie, G. Musisz traflö bandziora w leb. * 

Miaja 3. Eastman EnterpriAea. Jako «najper. 

ObeerwuJ sytuacje* Gdy dostaniesz komunlkat „green llght", zastrzel 
bandziora (goöö z tyhi), * 

Miaja 3A, Eastman Enterpriaes. Jako dowödca teamu, 

Uwaga: wszystkie podane niÄQj polecenla nalezy wykonywaö szybko i 
bez zh$dnej zwlokl. yilka zmarnowanych sekund najGzgöciej oznacza 
ömierö. 

Odprawa - wybierz side one i stealth entry. Htghground side 1/4. 
Inne ustawlexüa prQdzej czy pözniej zakoncza. siQ traglcznle, 

Podajioia do tmdynka - L: Team A open door. L: Team A breach 
door. L: Team A Inltiate. L: Team A mirror door. Zaladuj bron - dowolna 
amunlqja, füll auto. L: Team A move right, team B move letY L: Team A 
move, team B move. 

w budynku - L: Team A clear right, team B clear left. L: Team B 
clear right. L: Team B clear lert. SP lewo na blurku. L: Hostage down. 
Klikny kursorem na Eastmanie. CzekaJ na sanltariusza. L Team B clear 
left. L: Team A open door. L: Team A mirror door, L: Team A move right, 
team B move left. L: Team A move, team B move. L; Team A clear right, 
team B cover left. L: Team A mirror. L: Team A move, Lewo. Zaczekaj na 
team A. L: Team A clear, L; Team A hold, team B hold L: Team A clear 
right, team B cover left. L: Team A move, team B move. L: Team A hold, 
team B hold. L: Team A mirror, L: Team A flaehbang. SP prawo. Zastrzel 
goöcia, ktöry pojawi siQ w lewym görnym rogtL * 

Aimx 
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DISK6DIT0R 

DR6AM 

TEAM 




KÖLKO WBTERANÖW 



A-IV NETWORK$ (PC) 



Elosc pleiÜQdzy zapisana Jest w pllku SAVxa\AV.DAT, pod offsetem 
13B4h. Gra zapisujac sumq pienigdzy pomya jedno zero, wi§c aby 
uzyskaö 60 milionöw wyatarczy zamienic na postac* szesnastkowa liczbe_ 
6 min. Gra ma zabezpieczenie 1 Jesu przekroczy si§ 70 min USD, pyta o 
hasto z oryginalnGj inetrukojl (posiadaczy oryginalnej pirackiej kopii 
czeka przykra nieepodzianka). [A fe, nieladiüe möwiö o takloh rzeczach 
- MW.] 



Lukas* Augustyrtski (Oleinica} 

ASCENDANCY (PC) 



Grzebiemy w plikach 99.BAV, Aby miec wynsJezione dane odkrycte, 
nalezy zaczynajac trzy bajty przed Jego nazwa. wpisaö OF 0Eh.(w 
edytorze b^dzie to wygladaö np. tak: OF OB ?? na zw aw yn al az ku). 

Piotr Biemmwskl, „Beernat" ffiowy Targj 

COMMAND & CONQUER (PC) 

Patn takie: 0S/9B 

üwagal Ponizsze poprawki testowane sa. tylko dla misji GDI (Alex 
zabral z redakcji drugi kompakt 1 nie chce go oddaö). 

Grzebiemy w pllkach SAVHaAMB.???, Plikl SG maja. budowg 
modularna, czyli w zaleznofici od min. liczby oblektöw na ekranie bqda^ 
mialy rözna dlugosc; stanowl to jakies, aczkolwiek przy pewnej wprawie 
malo znaczace, utrudnienie. 

Zacznymy moze od forsy. Jest zaplsana na czterech bajtach w 
TRZEGH miejscach w pllku. Pierwsze dwa z nlch to offsety 580h 1 564h. 
Aby odnalezö trzecia, pozycje, szukamy pierwszego ciagu znaköw 
Computer 1 . Kasa znajduje sie ok. 70 bajtöw wczeöniej. Pöäniej nalezy 
sprzedad TTBERIUM REFINERY, gdyi kazda wizyta HARVESTER-a 
powoditfe cofniecie kaay do paru tyslqcy (zalezy, Üe mamy silosöw), albo 
znalezc mtejace zapisu tej görnej granlcy i röwniez j$ zwiekszyd (gdzteö 
obok trzeciej pozycji pieiüedzy). 

Teraz coö dla odwaznych. SpröbnJemy zmieniö parametry Jednostek i 
budynköw w grze. Najpierw szukamy ciagu llozb 57 49 4E 00h lub 77 69 
6E 00h. Powlnlen znajdowaö sie raozej pod konlec pllku. KUka( näsele/ 
dztesiat) bajtöw po nim hqdzie opis wszystklch oblektöw w grze, Obiekty 
sa podzlelone na cztery grupy: 



1. Jednostkl powietrzne 

2. Budynki 

3. Zolnierze/Iudzie 

4. Pojazdy naziemne/nawodne 



(BS 00 00 00h) 
(86 00 00 00h) 
(A7 00 00 00h) 
(AG 00 00 00h) 



1 w takiej kolejnoäoi zaplsywane sa, w pllku. 

Podane liczby to sygnatury, od ktöiyoh rozpoozyna s!q opie kazdego 
obiektu. Aby wIqc np. zwiekszyö energie bazy, nalezy szukaä jednej z 
dwöch podanych wyzej sekwencji liczb, a potem 66 00 00 OOh. Od tego 
miejsca b^da. zapisane dane wszystklch budynköw w grze. 

Przedßtawlone nüej offsety podane sa, przy zalozeniu, ze pierwszy 
bajt sygnatury (czyli B2h, 66h, A7h lub ACh) ma offset 0. 

Dla wfliystldch obiekt 6 w mamy: 

+ 10h energla (2 bajty; max: FF 7Fh - praktycznie nieömlertel- 
noaöl) 

+4Ch atrona (OOh - GDI, 01h - NOD, 02h - neutralna) 

+46h bajt statusu Kazdy blt oznacza cos innego, nas beda. 
interesowaty tylko dwa: 

Pierwszy bit (bity s^ numerowane od zeral) odpowiada za to, czy 
dany obiekt moze byö niewidzialny. Jak wladomo, taka mozliwoäö ma 
tylko STEALTH TAUK, lecz my mozemy wiaczyc j^ dla kazdej jednostkl 
(nawet Äotnlerzowi lub hellkopterowi; budynM - patrz niäej)llt Jesu ktos 
nie Jeet mocny w bitach - dla wiaczenla opcji dodajemy do bajtu 2, dla 
wylaczerüa - odejmi\)emy. 



Natomlast bit siödmy (dodajemy/odejmujemy 126) odpowiada za to, 
czy mozemy wydawaö rozkazy danej jednostce. Tak wiqc, jezeli „werbu- 
jesz ochotniköw" (zmienlaaz bajt +4Ch), nie zapommj o zapaleniu tego 
bitul 

+Ö0h 02h wpisane tutaj oznacza, ze obiekt jest w danej chwili 

niewidzialny. Zmlana tego bajtu ma sens tylko w wypadku budynköw 
(mozna uczynic bazq niewidoczna, dla przeciwnikal). 

Flota powietrsna 



+5Ch 


iloöö amunicjt (2 bajty; max: FF 7Fh) 


+9Eh 


rodzaj: 






OOh 


TRANSPORT HELIGOPTER 




01h 


A10 




02h 


ATTACK HEUGOPTER 




03h 


??? 




04h 


ORCA 


Budyrüti 






+64h 


rodzaj: 






OOh 


WEAPONS FACTORY 




01h 


GÜARD TOWER 




02h 


ADVANCED GÜARD TOWER 




03h 


OBELISK GUARD TOWER 




04h 


COMMUNICATIONS CENTER 




Oßh 


GüN TURRET 




06h 


CONSTRUCTION YARD 




07h 


TIBERIÜM REFINERY 




08h 


TIBERIÜM SILO 




Ofih 


HELIGOPTER PÄD 




OAh 


SAM SITE 




OBh 


AIRSTRIP 




OCh 


POWER PLANT 




ODh 


ADVANCED POWER PLANT 




OEh 


HOSPITAL 




OFh 


BARRACKS 




11h 


REFAIR BAY 




13h 


HAND OF NOD 




I4h 


TEMPLE OF NOD 




16h 


ADVANCED COM. CENTER 



Inne wartoöci - to budynki cywilne (np. koäciöi), Üwagal Zmlana 
budynku na np. HAND OF NOD nie spowoduje, ze bQdziemy mogli 
budowaö nowe jednostkl; informacja o tym, oo mozemy produkowaö Jest 
zawarta zapewne w innej cz^Äci pliku. Poza tym zmlana rozmiaru 
budynku poclqga ozasaml za eoba, rözne ciekawe „atrakcje" zwlazane z 
betonowym podlozem, na ktörym budowla stoi. Jednak mozna z 
powodzeniem zamlenlc przeciwnikowi GUARD TOWER na cywlln^ ohatke 
lub odwrotnie (po swojej stronie). 

Ludst« 



+99h rodzaj: 




OOh 


MINIGÜNNER 


01h 


GRENADIER 


08b 


BA2O0KA 


03h 


FLAMETHROWER 


04h 


CHEM-WARRIOR 


06h 


ENGINEER 


06h 


COMMANDO 


07h -OFh 


CIVILIAN (rözne kolory ubranek) 


10h 


NIKOOMBA 


11h 


DR, MOEBIÜB 


12h 


AGENT DELPHI 


13h 


CIVILIAN (grubszy) 


Pojazdy naaiemno/nawodn© 


+99h typ: 




OOh 


MAMMOTH TANK 


01h 


MED. TANK 


02h 


LIGHT TANK 


03h 


STEALTH TANK 


04h 


FLAME TANK 


08h 


VISCEROID 


06h 


APC 


07h 


ROCKET LAUNCHER 


08h 


HUM-VEE 


09h 


NOD BUGGY 


OAh 


HARVESTER 


OBh 


ARTILLERY 


OCh 


3.S.M. LAUNCHER 
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ODh HOVERCRAFT 

OEh MOBILE HQ 

OFh GUN BOAT 

10h MOBILE CONSTRUCTION YARD 

11h RECON BIKE 
Poprawki byö moze sa, doöö trudne, lecz umiejQtnie z nich korzystsja/3 
da si$ stworzyö „rüesmiertelny" BTEALTH TANK lub bände; niewldziaJ- 
nyoh Rambo-ludzi (wrazliwych tylko na przetfechanie przez czolg). Czego 
wszystkim zyczy 

Marcin „Battte Contra/ Termfnatcd' Wichary 

HERPES OF MIGHT fe MAGIC (PC) 

Pod podane nizej offsety mozna wpisa<5 PF PFh, co deje nam ok. 
70000 Jednostek danych eurowcöw: 

16Fh WOOD 17Bh StILFUR 187h GOLD 

173h MERCURY 17Fh CRYSTAL 

177h ORB 183h GEM8 

Piotr Bfernawskt, „Beer'nat" fnfowy Targf 
tukasz Bobiris kl (Zielonkaß 

Grzebiemy w pilku z podkatalogu GAMMS o rozszerzeniu COM lub/i 
GM? (? oznacza llczb$ ludzklch (!) graczy), 

Szukamy w pliku nazwy naszego bohatera i, przyjmuj^c za poczatek 
jego imienia offset 00h, mamy: 
+37h 
+2Eh 
*60to 



dwa bajty doöwiadüzenia 

cztery bajty - po Jednym na k&zda zdolnosti 

pted hajtöw, kaidy z nich oznacza rodzaj jednej z pieciu 

armli, Jakie moze poaiadao naaz bohater: 



00h 

Qlh aroher 

08h pUcemaa 

03h ffwordstnan 

04h cavalry 

09h paüadin 



OCh Sprite 

ODh dwarf 

OBh elf 

OFh druld 

10h unioorn 

11h Phoenix 



12h centaur 

13h gargoyle 

14h grlftln 

18h mlnotaur 

10h hydra 

17h dragon 



+8Ah 

+9Eh. 
+ABh 



06h goblln 

07h oro 

08h woir 

09h ogre 

OAh troll 

OBh cyolop 

od tego ofTaetu pieö razy po dwa bajty iloöoi kolejnych 
armü (00 00h - bohater nie ma tutaj armli) 
bajty okreölaj^ce posladane przez bohatera prz&dmloty 
(01h... 28h, FFh - puste okienko) 

P/otr Bicmawski, .Beernat frfowy Targ) 



RAVEN PROJECT (PC) 



Grzebiemy w pliku GAME.OVL w podkatalogu OVL. Plik jest zaszyfro- 
wany w dosö prosty sposöb - do wartoöci kazdego bajtu w pliku dodany 
Jeet jego offset. Aby odozytaö prawdziwa, wartosd bajtu, odejmujemy 
offset i, jezeli wynik Jest ujemny, tyle razy dodajemy 256, az stanie si§ 
dodatni. Natomiast, aby zapisaö zadana, wartosö, post^pujemy odwrotnie: 
dodajemy do niej offset bajtu i, jezeli wynik bgdzie wie-kszy niz 258, 
odejmqjemy od niego 256, az do skutku. 

W pliku zawartych jest 8 saveöw. Oto dane dla pierwszego (dla 
nast^pnego dodajemy 21 Oh, dla kolejnego 420h itd): 

O0h...07h opiß slowny (to t co wpisujemy przy nagrywaniu) 

09h.,.0Ch opiß misji (np C2M4, nie ma wiekszego znaozenia) 

OEh numer mißji 

OFh numer kampanii (1...5) 

Przy zmianie misji 1 kampanii mozna poshizyä siQ podans, nizej 
tabelka,. C i M oznaczajs, kolejno wlasnie numer misji i kampanii, 
natomiast IRM przy typie miaji oznacza „Interactive Ride Mode", czyli 
misjQ z tadna, prerenderowana, graflk% lecz ograniczonymi mozliwoecia- 
ml sterowania pojazdem. 



c 


M 


Nazwa misji 


Typ mißji 


Pojazd 


1 


1 


RECON SAN FRAN 


IRM 




1 


s 


DU8TMAN 


IRM 




1 


a 


HIJACK 


Land 


Lytix 


1 


4 


TO THE STARS 


Land 


Lancer 


2 


i 


EARTHRI8E 


Land 


Lynx 


2 


2 


ESCORT 


Space 


Scavenger 


2 


3 


MOONBASE 


Land 


Shepherd 


2 


4 


GOING HOME 


Space 


Lancer 


2 


8 


SCRAMBLE 


Space 


Scavenger 



2 


6 


SGARECROW 


Space 


Lancer 


3 


1 


SCRAMBLE 


Space 


Scavenger 


3 


2 


RECON MARS 


Land 


Shepherd 


3 


3 


Cbrak) 


IRM 




3 


4 


BACKFIRE 


Land 


Scavenger 


3 


6 


ENTERCEPT 


Space 


Scavenger 


3 


6 


SHOPLIFTING 


Space 


Vampire 


3 


7 


SAVE TBE GOODS 


Space 


Vampire 


3 


8 


SCARECROW H 


Space 


Lancer 


4 


1 


SCRAMBLE 


Space 


Vampire 


4 


2 


EARTHRISE H 


Land 


Shepherd 


4 


3 


SURFS UP 


Land 


Scavenger 


4 


4 


SCUBA DIVING 


Land 


Scavenger 


4 


8 


WATER SEUNG 


Land 


Scavenger 


4 


8 


BAD BOYS 


Space 


Vampire 


4 


7 


POOL 


Space 


Vampire 


4 


8 


SCRAMBLE 


Space 


Vampire 


4 


9 


(brak) 


IRM 




e 


1 


MISSILE ALERT 


Space 


Vampire 


e 


2 


CODENAME MOOLT 


Space 


Scavenger 


6 


3 


KILL YOUR NME 


Space 


Scavenger 


6 


4 


DESTROY THE GOOSE 


Land 


Scavenger 


6 


6 


ESCAPE 


Space 


Scavenger 



Martin „Ex-Man" Wichary 



ROAD WARRIOR (PC) 





Plik: 


8AVJ?»QAM. Offsety: 








ununldja 


IFSFh 




lPaTh 




lFAFh 




rotatj 


umb 




LFASh 




IFABh 






00h 


brak 


00h 


hrak 


ooh 


brak 




01h 


tha LOBO 


01h 


PIRBBKLCH9R 


01h 


THOR 








02h 


CHARBHOELBH 


02h 


B.K.Ü.N.K 








03h 


SÜAKEK 


03h 


CRONOS 








04h 


A.A. QU N 


04h 
05h 


HARRY 1 

HARRY 2 


UDunloJa 


lFBTh 




lFBFh 




lFC7h 




rodaaj 


lFB3h 




IFBAh 




IFCSb 






00h 


hrak 


00h 


hrak 


OOh 


hrak 




01h 


BACKJACK 


01h 


tbe PROBE 


Olb 


otme 




Ott 


«ONKEY UINR 


Ott 


BMBD B008I 


02h 


QÜNfl + UZ1 



Maksymalna liczba amunicji to 999 (3E7h). 



öeorg/os Furkiotis (Szczecin) 



SIMTOWER (PC) 



Pieni^dze zapisane sa, od offsetu czwartago, lecz zapisana liczba ma 
obci^te dwa zera w poröwnaniu z rzeczywistst iloscia, pieni^dzy (np. gdy 
masz milion dolaröw, musisz na hexy przeliczyä 10OO0). 



Ast* Boj (Gdahskf 



STEEL PANTHERS (PC) 



Gra zapißuje swöj stan w podkatalogu SAVE w dwöch pllkach: 
8AVExxx,CMT (z opißem save'a) oraz SAVBkkx.DAT. Grzebiemy 
oczywlöcie w tym drugim. 

Pod offsetem 9295h znajdzießz numer aktualnie rozgrywanej rundy 
(tum). 

Dane o dowödcach i jednostkach sa^ zapisane w dosö ciekawy sposöb; 
wystQpujs^cy dalej zapis „offset xxxxh [yyyyh]" nalezy rozumleö 
nastQpuj^co: dla pierwszej armli dane zaczynaja, GiQ od offsetu xxxxh, 
dla drugiej - od yyyyh. Jesli nie podano inaczej, wartosci zaplßywane s^ 
na Jednym bsjcie. 

Dan« o dowödcach 

Od OFh IEB5h] nazwiska - po 15 bajttfw. Jezeü nazwißko jest 

krötsze, b^dzie zakonczone bajtem o wartoöci OOh. 

Od 251Fh [280 Dh] dane (w kolejnoscl taki^J, jak nazwiska) - po 3 
bajty: INFANTRY, ARTILLERY i ARMOR. 

Od 2329h [2423h] wartoöci RALLY dowödcöw 

Od 2135h [222Fh] rangi dowödcöw: 



so 
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Od 34CBh [3AA7h] nazwy jednostek - po 18 bajtow. Uwagi jw. 
Od 6BFBh [6669h] liczba moäliwych do wykQnania ruchöw (po 
bajcie dla kazdej jednostki; w kolejnoäci taklej Jak nazwy). 

Od 6B8Dh [6EFlh] liczba juz wykonanych przez jednostki ruchöw 
(w tej kolejce). 

Od 49DGh [4CFCh] po 8 bajtöw na jednostk$: liczba pocisköw HE 1 
AP dla pierwszej broni, jw. dla drugiej, trzeciej i czwartej. 

Od 772Bh [7789h] iloso amunlcji dymnej (SMOKE AMMO). 

iloßc amunlcji typu HVAP. 
iloäo amunlcji typu HEAT. 
wartosci 8UPPRESSI0N jednostek. 
doswiadczenie jednostek. 
morale jednostek. 
8 tan jednostek: 



Od 77EDh [7881h] 
Od 78BBh [7919h] 
Od 68BDh [6721h] 
Od 6788h [67E9h] 
Od 684Dh [68Blh] 
Od 6916h [6979h] 
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Od 69DDh [6A41h] uazkodzenia kolejnych jednostek. 

W pliku mozna znalezc jeszcze wlele interesujacych rzeczy (np. 
polozenie Jednostek, rodsaje broni), jednak musicie odkiyö je sobie samt 
Cczyt. nie ma juz miejscall!). 

Mm Midnlte, Staiowa Pantera" 
Marcin Wfchary, „Drewnlmna Owes" 



STONEKEEP (PC) 



Qrzeblemy w pliku SAVBGAM»\GAMB??\GAMEINFO.SAV. 

Najpierw zmienimy ilos<5 energii/energii maksymalnej postaci (kazda 
wartoöö po dwa bajty): 

postac" offs ety: postac" off sety : 

Drake 154h/lB6h Karzak FClh/FC3h 

Farli/Bkuz 623h/62öh Dombur/Sparkle AF2n/AF4h 

Aby podnieöc wspölczynniki doswiadczenia zamieniamy na OAh bajty 
pod offsetaml 130h, 13Ch, 148h, 164h, löAh, 176h, 182h, 188h r 18Eh. 

Piotr Bfernawskl, „Beernaf (Nowy Targl 

WARCRAFT 2: TIDES OF DARKUESS (PC) 

Wszystkie wartoöot zapisane s$ na trzech bajtach; maksymalna 
wartoäö to FF FF FFh. 

Zloto Drewno Ropa 

Ludsie lF8h lB8h 23flh 

Orkl lF4h lB4h 234h 

Georglos Furklotls f Szczecin/ 

CIEKAWOSTKI WUJA ZENONA 

CRUSADER: NO REMORSE (PC) 

Hilü K1LP? + DAT ! gred.dat z podkatalogu STATIC to zwykle phkl 
.BMF - wystarczy zmieniö rozezerzenie, 

Marc In Wfchary 

NBA JAM TOÜRNAMENT EDITION (PC) 

Jezeli nie podobaja, Ci sie osiagi ktöregoä z zawodniköw, mozesz je 
zmieniö! W pliku l.BXE znajduja sie personalia graczy (w mojej wersji 



od offsetu 8CE6Ah). W tymze pliku zawarte sa, röwniez Ich cechy (u 
mnle od offsetu 6E836h), w kolejnoäci taklej, Jak nazwlska, 

Dane kazdego gracza zajmuja^ 28 bajtöw. Kolejne nieparzyste bajty 
(tzn. pierwszy, trzeci, piaty ltd.) okreälajq podawane przy wyborze 
druzyny cechy: SPD, 3Pts, DUNK, PASS, POWER, STEAL, BLOCK, CLTCH 
(nie b^dQ thimaczyl ich znaczenia; kazdy koezykarz wie zapewne, o co 
ohodzi, a ja znowu nie jeetem az tak wielkim specem od koßzyköwki). 

Dane powlnny sig zawieratf w przedziale od do 9, inne wartoöci daja_ 
czasami ciekawe efekty (np. Scotty Plppen biegajacy wsteozl). 

Marc In Wfchary (Szczecin 96ersf 

RAVEN PROJECT (PC) 

Flikl I9ST1, OffSTS, I1VST3 w katalogu glöwnym na obu kompaktach 
to zwykle obrazki w formacie .BMP. 



Marcin 



Wfchary 

ROAD WARRIOR (PC) 



Podobnle Jak w poprzedniczce (Quarantäne), pliki rozpoczynajace sie 
znakami 'IMAGEX 1 to zwykle QIF-y. Wystarczy zmienic" ww. litery na 
'QIF87a' oraz rozszerzenie na .GIF 1 juz mozemy przerobiö map©, wyglad 
takßöwki, nieba ltp. 

Marcfn Wfchary „55S-2454-TAXT (Kerno Cltyf 

Jaklekolwlek tekety, komentarze itp. dopiero za mleeiaol (brak 
mlejsca, jak dorwe don Fedra za poprzednl numer, to...). Nagrody 
dOBtaja; Piotr Blarnamkl z Nowego Targu i Oeorgios Purkdotls ze 

Szczeclna. 



Marcin Wfchary DSV 



KMF 




FRONTIER 

FRONTIER/ENCOUNTERS 



No, ciekawe jak wytrzynialläcie mlesiac beze ninie? (Höwny Impera 
tor Tete nakazal wzia£ na wstrzymanie 1 zafu.ndowat wakacje w srodku 
zimy. Ale nie wszyatko atraoone. Mam dobra, wiadomoöä dla wszyBtkich 
arnigowcöw - First Encounters, czyh Frontier II, czyli Elite m, juz za 
chwilQ ukaze si^ na iynku. Prawdopodobnle bQdzle to prezent wlelkanoc- 
ny na targi ECTS Spring '96. Najwytsza pora, choclaz prawdQ möwlac 
lepiej pözno niz wcale t albo tak, jak to mlaio miejece w wersji na 
blaszaka („mnußtfo burakuT Jak to möwl znajomy, sepleniacy Comman- 
der). 

Tom razom wlaczamy protoköl korekcji i zapodam apoatrzezenia 
jednego z uwaznlejszych czytelniköw KMF. 

Jest pare rseosy do wyjasnienla (,„). 

i, Gambier 3/95 - Commander Don Peppone pieze, ze 70 000c oplaty 
granlcznej to bujda, a w Gamblerze 2/98 Commander JP pisze, £e trzeba 
zaplaciö tylko raz, Zaden z nich nie ma racji, bo ti^eba zaplacic dwa 
razy, tylko przy atarcie z Lave (trzecia pozycja z menu) i tylko na 
poczatku giy, aby nie byö äciganym (legal Status: FÜGITIVE) na terenie 
Imperium i Federacji, Trza wybullö dwa razy po 70 patyköw. 

2. Gambler 9/94 [Uhhl az si^ Iza w oku kr^ci - Traktor.] - Comman- 
der Fred pisze, ze przy starcie z Marsa dostaje 100 min (Lech - Browary 
Wielkopolskie :-), Korbe Mkm, Claes 3 Military Drive itd, oraz rangi Lt 
Commander i Elite, Oto± jest to najpaekudniejsza wersja Frontiera, Jak^ 
widziala nasza galaktyka, Dlaczego? Po pierweze - jesli startujemy z 
Rossa 154 lub Lave, to nie mozna kuplö ßpluwy (zadnej, anl lasera, ani 
plazmöwy). Po prostu gun b^dzie zajmowsi miejece, ale nie b^dzle moÄna 
strzelac* Nie dotyczy to startu z Marsa (patrz: Commander Iron^ 
Gambler 2/96). Po drugie - rangQ Elite mozna przeboleö, ale Lt. Comman- 
dera - nie, Dlaczego? Bo jesli chcemy robiö dla Imperium, to z taka* 
rang^ u federalnych imperialiöci za Chlny Ludowe nie dadza. nam innych 
mißji niz przeeylki. Chyba ze ktos wymyöli metodQ na obniäenle rangt 
(bez grzebania w programie, please). 
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3. Commander JP (Gambier 2/96) pisze, ze w za strzelanie do minera- 
löw nie otrzyma on (Baron Golgbiowski) awansu z Barona na Vlscounta". 
Tak, tylko te öw Baron moze sobie byc" Princem czy jakims tonym 
fuhrerem, a i tak bez odpowiedniej rangi w Elite Föderation nie dadza 
mu pobombardowaö anl pofotografowaö. 

A teraz buraczki z plantacji First Enoounters: 

1. Latam Imperial Explorerem. Zawsze, gdy sie katapultujs moja 
katapulta rozbya elf . Dlaczego?... 

2. .Aul w Föderal Military, anl w Imperial Navy nlgdy nie ma zadnych 
mifll, nawet przesylek w styhi „deliver ooötam"... Tylko od czasu do czasu 
pcjawla siQ misja „CLAQSIFXED MISSION: High rlsk, high secrecy (...)". 

3. Kiedy Juz wezmQ tq mi3]Q (a potrzeba do niej Military Drive 1 
niecienkiego Eilte Ranking) okazuje siQ» ze muez^ rozwaliö baz$ 
badawcza w at Rlgiel In <tu wetaw nazwq sy8temu>". Nazwa systemu 
zmlenla Ble. w kazdej misji. SQk w tym, ze w zadnym z podanych 
systemöw nie ma planety „Rlgiel". Czy burakl 2 1 3 wyst^puja. tylko w 
mojej wersji, czy we wezystkich? 

Commander Pg Szczecin, Antave 

Kochani, pomözcie koledze... 
NO CARRTER 

$mt Traktor ti Jr (gambier&fupus. wmw,pij 

GILDIA RPG 

Po mlealQcznej przerwle (epowodowanej wyjqtkowo silnymi wpiywami 
Chaosu) wracamy na arene. 

KONKURSY, KONKURSY, KONKURSY 

Oto rozwiazanie konkursu z numeru 3/95 (kto wygrai mozecle 
zobaczyö we wst^pniaku Tetetki). 

1. Dran Draggore jeat wroglem druiyny w grze Eye of the Beholder 2. 

2. Dungeon Maater 2 nosi podtytul The Legend of Skullkeep. 

3. Enigma zostal uwleziony przez Krolowa, Lodu w grze Stonekeep. 

4. Rasa kenderöw znana Jest z oyklu o krainie Krynn (Smocza Lanoa), 
B. Autorem powieöci, na ktorej oparto grg Betrayal at Krondor, Jest 

Raymond Feist. 

0. Elfy zarabiaja, produkcja zabawek, a halflingi wypiekiem w grze 
Stronghold. 

I od razu nowy konkurs. Odpowiedzi proszq nadgylaö (najleplej na 
kartkach pooztowyQh) do 27 maja br. Qaoby, ktöre zdobQda. naj wiqksza 
liczbq punktow wezma udzlal w losowaniu gry Lande of Lore, ufundowa 
nej przez IFS COMPUTER GROUP (Warezawa, uL Okr^zna 3» tel. 642-27- 
66) t oraz keiazek Andrzeja Sapkowskiego, ufundowanych przez wydaw- 
nictwo SUPERNOWA. 

WAÄNE1 Aby usystematyzowac' List$ Przebojöw proponujq, co 
nast^puje. Przy kazdej odpowledzl konkursowej zamieszczajcie tez tytul 
ulubionq] gry (ale tylko jednejl). Na tej podstawie co miesiao bqd§ 
przygotowywal ListQ Przebojöw, 

Pytanlm » 1 punkt: 

1. Jaka flrma zrealizowala grq Anvil of Dawn? 

2. Jaka gra role-playlng zajmuje ezeöö dyeköw kompaktowycli? 

3. W JaklQ] grze mamy okazj^ podrözowa£ m.in. przez Draracle Cavern, 
Oorkha Swamp i ürbish Mines? 

Pytania s« f punJctj: 

4. Kogo nalezy znalezc w podzlemlach zamku Blackfang? 

ö. Co oznacza skröt AP wyst^pujacy (przy charakterystyce postaci) w 

grze Blade of DeatlnyV 
6. Rozp^dzenie czarnoksl^skiego sabatu, pokonanle smoka, zllkwldowa- 

nie zlych zakonniköw. Z JaklßJ gry pochodza te zadania? 

LISTY 



Kiedy wyjd^ gry: Deathkeep, Lands of Lore 2, Seventh Sword of 

Mendor, Mlght Sc Magic 6, Elder Sorolls: DaggerfaU, Warhammer, Albion, 
Dungeon Keeper 1 Ultima 9? 

ODFOWIEdZ: Daggerfall powlnlen ju± byö na rynku w chwill, kiedy 
ukaze siQ ten numer Gamblera, Warhammer 40O0O röwnlez. Premlera 
gry Albion zostala przesuniQta na konlec maja, a Dungeon Keeper po 
przeröbkach (zlagodzenie wymagaA sprz^towych) - na 31 maja. Ultima 9 



bQdzie gotowa najwczeöniej na £wi$ta Bozego Narodzenia. Co b-Qdzie z 
pozostaJymi tytulami, jeszcze nie wiadomo. 

Czy jest w Polsce dystrybutor Wizardi^ 7? 

0DP0WIEDÖ: Nia Ale byö moze werqj^ Gold (niedhigo na rynku) 
zajmie si§ Digital Multimedia Group, 

Czy mozna do Was przeslac opls Jaklejä gry 1 czy b^dzie on wydruko- 
wany? 

0DP0WIEDZ; Przeslac mozna, na wydrukowanle jest mala szansa. 
Zawsze jednak mozna spröbowaö, ProponujQ kontakt telefoniczny z 
redakcja, 

Czy moÄecie podaö adres Originu? 

0DP0WEED& www.orlgin.ea.com 

Master Wizard 

Mam zaezczyt powitac czlonka Kapituly, wlelebnego Breotusa 
Magnlflousa, Mistrza wszelkich arkanöw maglcznych, magii czarnej, 
blat^j, IstotQ posiadajaca^ Wszelk% Pierwotna Moolllll Zwracam sIq do 
Mistrza z uprzejmym zapytaniem (mlmo ze Jestem krasnoludem) czy 
mozesz Waöö rozwiaö moje problemy, 

Czy Jesteöcie dost^pn! przez sieö??? 

ODPOWIEDÄ: jacek.plökara@lupus. waw.pl. List na pewno dotrze, gdzie 
trzeba. 

Jako weteran (Warhammer» Cyberpunk) gier RPG (bez komputera) 
uprzejmie zapytuj^, ozy nie moglibyöcie do swojego i tak juz wspanialego 
pisemka (6wier8zczyka?l) wprowadzic' czegofi, co gdziefi Juz widziaiem. To 
znaczy chodzi ml o OPOWIADANKO, Moze to byö samo nawyanie o 
wszystkim i o niczym, a moze byö gra RPG dla czytelnlköwl 

ODPOWIED^: Jeeteömy za (zwlaszcza, Jezell chodzi o nawyanie o 
wßzystkim 1 o niczym), ale kolega Brak Miejsca Jest przeclw. 

Napiszcie cos w Gildii o Mudach (RPG przez sied). 

Oto kilka adresöw: 

150.2B4.113.il port 4000 Studnla Dusz 

ruby.poz.edu.pl port 4000 Studnla Dusz 

134.2.62.161 port 4242 KightFall 

0DP0WIED& Planujemy ßpory artykul o MUD-ach (moze Juz w 
czerwou) i mnöetwo adresöw. 

Wyslalem odpowledzl na konkurs (nie wiem, czy dobre, ozy zle?l), 
Napisalem r^cznie. Czy jest to dozwolone? Czy mam przesylaÖ na 
dyskietkach? Czy mam przesylaö maszynopis lub wydruki? 

ODPOWIED^: Wystarczy kartka pocztowa z odrQcznym bazgrotem. 
Prawldiowe odpowledzl zawsze sa podawane w nast^pnych odcinkach Gildii. 

Czy moze przez eieö (e-mail)? 

ODPOWTED^: Nieohqtnle. 

Jesli nie odpowlecie, to nie zapomlnajcie, ze jestem krasnoludem, a z 
nami nie TAK LATWO. 

ODPOWIED^: Odpowiedzleli^my, choclaz jeden z naezych najlepi^j 
opanowanych ozaröw to Potrawka z Krasnoluda. A Jak jeszcze raz 
wyeleez llet bez polskich Uter, to obetniemy cl brodq. 

Plotrek Borowskl (Zaböjca Demonöw) 



Ebenezum MUczacy zarzuca solucjt do gry Stonekeep pewne brakl, 
Oto odpowiedä autora; 

1. Mapy sa. dokladne. W Jaskini Lodu nie majuz czego szukaö po 
zabiciu krölowej, wi^c pöhiocno-zachodni kawalek mapy nie zostai 
uwzglQdniony. 

2. Thimaczenie stöw „feeding grounds" Jako „spichlerz" jest biedern, 
ale slow tych nie ma w slowniku (Stanislawski), a thimaczenie ich Jako 
„zerowleko" wcale nie Jest oczywlste (spotkalem siQ tez z thimaczenlem 
„tereny pastewne* 1 ). 

3. Nie jest prawd% 1z w Faerie Realm trzeba polozyö jeden pierwlosnek 
za magiczna. barier^ (jeöli, to juz raozej przed) 1 czekaö, Trzeba ponadto 
okraiyö oitarz. Krölow^ Lodu byö moze da si§ pokonaö, nie uiywajac Cold 
Flre t ale po co? Throggöw pewnie tez da si$ usmlerciö samymi pi^sciami 
(nie uzywajac broni), ale po klego komplikowaö sohle zyde? 

4. tym, ze istnieje przejscie ze Öwiatyni do Palacu Cieni nigdy nie 
slyszalem. A Jak Jest, to gdzie? 
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Mam sloßtr^, ktora podobnie Jak Ja mteresuje s!q grämt RPG. Sama 
rozwl^zuje zagadki w grach I nawet doszla prawie do konoa Dungeon 
Master. 

ODPOWIED^: Teä choialbym mleü takflt siostr^. 



Szymon Grycklewlcz 



IV, 



St. magu sztabowy, jezeli chcesz zdobyc ozar Gambier z Gumy , to na 
osobie posiad^j^cej ten czar wyprobuj Fireballa. Moze go odst^pi. 

ODPOWIEDä: To doskonaiy pomyel. Id^. [Po godzinie] Szefowl siQ nie 
podobaio. Czy ktoö moze ml wyjaänic, co znaczy zwrot: you are flred? 

Maj^c nadzlejQ, ze Glldia RPG b-Qdzie miala swoje staie miejsce w 
Gamblerze zakupitem caloroczn^ prenumeratQ, 

ODPOWIEDÄ: öto postawa godna prawdziwego mQZczyzny. 



odpowiadal 



Artur 



Errrctus Magnfficus 



DziQkuJg röwniez za spory Hat Marcinowl Rzeszutkowskiemu. 
Zgadzam si$ z Twoimi przemysleiilami 1 ocenami dotycz^cymi jakosci 
gier role-piaylng, takze polecam cykl Kiynnu t Istöry mimo umownej 
graflki Jest utworem wybitnym (zwazywszy jeszcze rok powstania). 
Tomkowl Miazkowi-MioduszewBkiemu (call me as you want, it's your 
fuckin chotce) dzlgki za list z tlpaml do Magic Candle 2 (pöjdzie w tete). 
I uwaga: Ja pisalem, lz nie znam nlkogo, kto gralby w MGI, a nie MG2. 
Gry Key of Maramon tet niestety nie wldzialem na oczy, 

PROBLEMY 

1, Dark Queen of Krynn. Na ostatnim pigtrze latarni morskiej s^ 
drzwl, ktörych nie möge otworzyc anl sil^ ani magi^. Röwniez pick lock 
w wykonaniu zlodzieja nie daje rezultatu. NastQpny problem dotyczy 
miasta minotauröw. W labiryncie znajduje si§ dziwny pos^g, z ktörym 
nie wiadomo, co zroblc. Z tyhi pos^gu s$ kolejne drzwl. 

2, Treasure of Savage Frontier. W pewnym momencie grupa niusi 
odnalezö Icy Peak (czy Snowy Peak). Mimo te schodzttem mape wzdluz i 
wszerz, nie takiego nie znalazlem. 

3. Tiftndfl of Lore. Doszedlem do White Tower i absolutnie nie möge 
znalezö Cubicle of Falth (niezbednego do stworzenia eliksiru), Po 
przejöciu 3. poziomu wlezy zatrzymatem sie na podpoziomie przed 
zamkniqtyml drzwiaml t £aden Mystic Key nie paeuje, 

Marc in Rzcszutkowski 

4. Crystal Dragon. Zn^JdujQ sie na poziomle Level 8, Depth 1. Jest 
tarn pomleszczenle z dwoma pergaminaml, ktöre lezq w niszach. 
Pierwszy to Fuiy f drugi SentineL Go tr2eba zrobiö, aby przejfiö ten 
poziom? 



Artur 



NI MA PROBLIMA 

1. Lagacy of SormtlL Co nalezy zrobic, aby zakonczyö etapy? 
Pierwszy poziom: zabic golema 1 skierowao si§ do drzwl Drugi poziom: 
zdobyc lask$ teleportaoji. Trzecl poziom: zdobyd amulet Tainbor-Rina. 
Czwarty poziom; zdobyö kamien wyroczni. Pi^ty poziom: zdobyä tarezq 
Paravane. ßzösty poziom: zdobyä plaszcz ochronny dla kazdego czlonka 
druzyny. Slödmy poziom: zdobyö hehn, Ösmy poziom: zdobyä mackQ (?l) 
Palestra. Dziewl^ty poziom: zabic Venthraxa. 

Kamien wyroczni zn^Jduje sIq na wschodzle, w niewlelkim dwukom- 
natowym budynku. Ukryty jest pod urn$ w pohidniowej komnacle. 

Pfotr Stobodzlan, Darek Podlaszewskl, Artur Jadach 

Z. Imhmr Z. Kociolek w ktörym mieszamy ellkslry, znajduje siQ na 
wyapie Jona, w jej pölnocno-wschodnlej cz^äci. 

Artur Jadach, Darck Pod!aszew§ki r P/otr Stobodzian, 
Master Wizard, Plotrek Borowskl 



SKRZYNKA POCZTOWA 

Plofcrek Borowskl, uL Wyzynna 49/4, 2O560 LUBLTN 

Marcin Rzeszutkowski, uL 20-latköw 4 m. 1B, 02-107 WARSZAWA, 

Marcln_Rzeszutkowski@europe.notee.pw.com. 

UWAGA KONCOWA 

Nie przysyi^jGie do Gildil rozwi^zan. Szkoda Waezej praey i czasu. 
Najpierw skontaktujcie si^ z redakcj^, Rozwi^zanle gry Star Trail 
autorstwa Ebenezuma Milcz^cego postaram siQ opublikowac, ale innych 
niestety nie. Zasada jest taka (od kazdej zasady s^ wyj^tkl, ale to juz 
inna b^jka), ze drukujemy rozwl^zania tylko gier nowych lub wybitnych 
(np. Wizardry 7). 

Na tym konezymy majow^ GildiQ, a wszystkim dziQkuj^ za listy (duzo 
ich i dobrzel). Przyznanie nagrody za ozywlon^ korespondencjQ z Gildl^ 
nie byio latwe i musiaJem uciec si^ do losowania. Los wskazal Mb«nesu- 
xna BSllcs^cego, a glos wewn^trzny nakazal ml wyslaö mu gr^ T -*"^» of 
Lore. Niech si^ stanle. 

st. mag sztabowy Erectus Magnfficus fktöry w maju aslaga 

stateczny wfek 31 tat, urodzlnowe mowy pochwafne 

- zwfaszcza wierszawane - mffo widzianef 

CLUB SIMULATOR 

Witzele w matfu. Na poczettek wyjafinienle. Niestety, z braku miejsca, 
zajQtego przez rozwl^zanla, Ktubu w kwletnlowym numerze nie byto. Po 
prostu, don Pedro zakomunlkowai ml 1 kropka. Mozecie wyslac mu cod 
ode mnle, np, „bombo-nierkQ" z wyrazami uznaoia (oo nfijmnlej 5 kg, 
moze byä typu Glaymore), 

A teraz sam mniöd, w wi^kszej niz zwykle iloöci! Poniewaz ostatnlo 
sporo grywalem w Gar 8e Driver, dol^czam t§ gr$ do Klubu. Dodatkowo, 
postanowilem uznac grQ MechWarrior 2 za aymulator. Moze nie Jest to w 
superöcislym tego stowa znaczeniu symulacja, ale Jeäli X-Wing... Ghclai- 
bym zauwa^yÖ jeszcze jeden program, EuroPighter 2000, from DTD/ 
Ocean, Tak wl^c EF 2000 i MechWarrior mgj$ röwniez zapewnlone 
miejsce w Kluble. 

WiadomoSc z ostatniej ohwlliUI W moje r^ce dostaJ siQ dlugo zapowla- 
dany TOP GUN« Oglaszajn, zejest to n^Jlepszy symulator, w jaki 
kiedykolwiek graiemlll Witamy w Klubie... 

Poza tym, ÜDALO MI &m ÜRDCHOMIÖ FALCONA POD WÜTO0W8 951 
Gdy poznaiem odrobtnQ System, wymusilem te 602 kB podstawowqj 
pamiQcL Do tego Jeszcze EMS 1 myszl Niestety, brak miQjsca w pamiQci na 
SmartDrlve. Dodatkowo - superkonkurs wiedzy o symulatoraoh. Patrz niÄqJl 

Ogloszenie 

Sprzedam lub zamleniQ na mniejsz^ stacjQ dysköw 3 T 8" z wbudowar 
nym Joystickiem, szczurem, betonlark^ i detonatorem. 

Rammt* Krawetnik 

Gab inet figur wo(j)skowych 
Tym razem - CLOBEDI 

Porady wujka Cbucka 

«Ave SlmulantuB! 

Jako weteran walk powietrznych nad zaohodnlm frontem Wlelkiej 
Wojny, poczuwam sie do obowi^zku dopowledzenia küku zdan do tematu 
Red Baron. W Gamblerze 1 1/99 kpt, Bazook naplsal, te w mi$jach typu 
baloon bußtlngl najlepiej jest pozostawic ochron^ balonöw skrzydlowym i 
przeprowadzlö sajnodzielny atak na w banie B , Wszystko byloby pi^kne, 
gdyby nie to t ze ochrona balonöw moie spmic szybko Twoich skrzydio- 
wych i zaopiekuje sie Tobs^ Wiem z doöwiadcsenia, ze czasem to sl^ 
zdarza. Zapewniam, samotna walka przeclw czterem myöllwcom plus ta 
cholema artyleria plot. to zadna przyjemnoäc. Dlatego, Je2eü Jest 
sprawledllwie (np, czterech na czterech) lub nlesprawledllwle (wrög ma 
przewagQ)» radzQ wstrzymaö siQ i atakiem na balony 1 zaj^ä b!q eskort^. 
Natomiast, jesli mamy do czynienla z najbardziej sprawiedliw^ sytuacja^ 



CAMBLER 5/96 



53 



le 



© 



(Ty i Twoi skrzydlowl maoie lepszy sprz^t i jest Was wiecej) - to 

rzeczywiäcie mozna slQ natychmlast zajaö dziurawieniem balonöw, bo 
taka eskorta to aobie moze... 

Pisze o tym, bo mozna powiedzied, ze mam troche doöwiadczenia w 
Red ßaronie. Moja top karlera to aluzba w Qerman Air Service, 1 IS 
zwyciestw - 101 samolotöw i 11 balonöw - B medali, 9396 pkt. Oczywi- 
äcie, Combat Level - Hart, Flight Model - Expert i Overall Diff, 97.,, 

Cooks Snahe 



Za mleaiac - apoeoby por. Cooby na Zeppeliny. 

Jeszcze tylko fragment listu nxjr. ^DeaUT Fizyka. 

„Przekaz ktp, Bazooce, ze jego wynik 7209 pkt. jest ßmleszny. Ja 
mam 19 803 pkt. t 107 samolotöw kaput, 28 balonöw, wszystkle medale. 
138 zwyctestw powletrznych - po ströme Rzeszy, oozywiöcie." 

mjn Joszho „Dmmth" Flxyh 

PrzekazuJel I co Pan na to, Panle Bazook(a)? - Z.K. 

Ass-y odmQtu 

Teraz kilka slow na temat najnowoczesniejszego o,p. öwiata 
- Seawolfa. 

„Fodstawowa sprawa, o JakieJ trzeba pamietad podczas „polowania", 
jest zachowanie clszy. Nieprzekraczanie 1/2 pr^dkoÄci maksymalnej daje 
apore azanse na pozostanie nie wykrytym przez dhigi czas. Jeszcze 
leplej jeat piywaö na 1/4 predkosci makßymalnej. Kolejnym zabezpiecze- 
niem jeat glebokoöö. Absolutne minlmum to 180 stöp. Gl^bokoöd 
peryskopowa dobrajest tylko na kilka sekund lub przy „kontrolowanym" 
zderzenlu z torpeda, NajlepleJ ukryö sie pod pierwsza^ termoklinq 1 
spokojnle nashichiwaö (oczywiöcie po wypuszozeniu sonaru ci^gnionego). 
Nalezy pamietaö, ze Im gtebiej, tym traflenle torpedy jeat grozniejsze, z 
uwagl na rosnace ciönlenie. Dlatego tez nalezy (gdy nie ma innego 
wyjöcta) przyjmowaö wrogle torpedy na mozliwie najmniejszej gletoko- 
acl, a wroga atakowaö, gdy Jest glQboko. Kolejna wskazöwka dotyczy 
ataku na szybkie 1 zwrotne Alfy. Kapitanowle tych lodzi s^ bardzo 
inteiigentni i gdy plynle w ich klerunJru torpeda, robi$ unlk echodzac 
pod termokline. W taklej sytuacji nalezy zanurzyc sie. jak najgleblej 1 T 
atopniowo zmniejazajac zanurzenie, odpalaö po jednej torpedzle w kazdej 
waratwie wody. W ten sposöb Alfa nie ma szans sie, ukiy6 i predzej ozy 
pözrüej traft najedna^ z naszych aktywnych torped. Trzeba jednak 
uwazac\ gdyz bardzo latwo samemu zderzyö sie_ ze swoja, torpeda. 

Kolejnym ciekawym epoaobem jeat wplynlecie na piycizne. 1 apokojne 
czekanle, Gdy miedzy dnem a Seawolfem zostaje okolo 10 stöp wody, a 
nasz okret jeat na gl^bokoöci peryskopowej lub nawet calkowicie 
wynurzony, wrogle torpedy rozby^ aie w spoaöb nieszkodliwy o dno. Jeat 
tu Jednak pewne zagrozenle - ämigiowce Kamow Ka-2Ö. Na szczeöcie, 
dyaponqja one torpedami z malymi gtowicaml bojowymi, a Seawolf moze 
wytrzymaö dwa, trzy (w porywach do czterech) trailenla takim aprze- 
tem, Nie sa to oczywlÄcle wszystkle lntei?esi^ace manewry. Zawsze 
pozoataje odciecie hydrofonöw, zejdcie o dwle termokllny w döl 1 
ucleczka, az aie spali reaktor." 

Pilot Nightmmn 

KONKURS!!!!!!! 

Nareszcie oos powaznegol Do WYQHANIA zestaw 3 gier - Winga Of 
aiory, F-14 Fleet Defender i 1942 PAW\ Wazystko to najednym CD-ROM, 
Jako M esaential collection", ufundowane przez IPS Computer Group, 
Warszawa Jeat sie o oo blö t wIqg do roboty, Oto dzieslQÖ klubowo- 
konkuraowych pytaii: 

1. Jakiej grze, wozedniejezej od Chuck Yeager Air Combat, uzyczyl 
nazwlska Chuck Yeager? 

2. Co zrobid, aby w Su-27 Flanker wykonaö w kobre"? 

3. Jaki blad popetniono w grze MiG-29 Deadly Adversary of Falcon 
3.0, jeßli cbodzi o zastosowanie celownika nabetmowego? 

4. Do czego shizy klawlsz " (umieezczony zwykle pod klawlszem ESC) 
w grze LHX Attack Cbopper? 

8. Wymieö przjmajmnlej czteiy aamocliody, Jakimi mozna jezdzlö w 
grze Test Dri¥e 3, 

6, Jak nazywal siQ aymulator samolotu F-14 Tomcat na PC (1 nie 



tylko), poprzedzajacy gry F-14 Fleet Defender i Top Gun? Jakimi 

samolotaml mozna byto w mm lataö? 

7. Co sprzedaje aklep Adnana? 

8, Jakim aamolotem latalo sie w grze Flghter Pilot? 

0. Ktm jeat 1 jakim aamolotem lecial Miguel „Zorro* Schraeder, gdy 
zostai zestrzelony nad örodkowoamerykaAflk^ dzungl^? 

10. Jakimi samolotami (podaj przynajmnlej trzy) mozna lataö w grze 
Jet Flghter 2? 

Myoid, ze tyle atyka, Czekam na odpowiedzi do koÄca maja Decyduje 
data sztompla pocztowego. Przypomnycie aobie stare, dobre czaay, kiedy 
do Jatania* 1 wystarczal 386, Byto, minejto,,. 



Parszywa Dziesi^tka 



Teraz przyszia kolej na olej (paniietacie ten temat numeru o kolei?). 
Por. Cooba przyslal takle oto propozyqje: 

1. Falcon Gold 

2. Flight Unlimited 

3. TFX 

4. Tie Flghter 

8. Flight Simulator B 

6. Nascar Racing 

7. Strlke Commander 

8. Red Baron 

9. US Navy Fightera 

10. Air Power 

Liflty 

W1AD0M0Ö6 MXESI^CA! Do Elubu naptsala PPPP, czyli Pierwsza 
Przedstawicielka Plci Pieknejl Oto co LLodr. (Commander) Catherine 
Cutason piaze o sobie: 

„Witajcie, Szanownl Koledzy spod Dowödztwa Naczelnego Szefa 
- Lorda Vadera! [Z.K: By the way - to JA jestem SZEFEM]] 

Jak zapewne domyöliliöcie siQ po tym watepie, jestem oddana 
siuzebnica (czy shiga jeat tylko rodzaju meaklego?) Clemnej Strony 
Mocy 1 Dartha Vadera (•*»> Zgred KtJler pewnie w tym mlejscu odlozy 
kartke 1 zapyta retorycznie: 0, Wlelki Symulatorze, po co ta kobita czyta 
Gamblera i plsze do tak elitamego Klubu? [Z.K.: Klub jest elltamy, aie 
kobiety tez mog^ do nlego nalezeö. Jesteömy otwarcl na wspölpracQ. 
Czyz nie, koledzy Symulanol?] 

Fowöd jest proaty. Nie möge radziö kolegom pilotom w kwestli 
technlcznej, za to, gdy chodzi o propagande, to... Szczerze 1 bez kreoenia»: 
jestem maniakiem „Gwiezdnych Wojen" i przeciwniczka Rebellantöw, a 
zwlaszcza jednego - L. Skywalkera (...)- 

Chwala symulacji jako takiejl 

Nlech Cismna Strona Mocy bedzie z Wamir 

Lt.edr. Catherine Cutsson 

A wiec Jednak stalo si^l Mamy w swych szeregach przynajmnlej jedn^ 
klubowlczke - nlniejszym na podstawle rozkazu nr. 28954346 mlanuje 
slQ Lt.edr. Catherine Cutsson Staraza^ Klubowiczk%. 

Od; Col, Zgred Killer 

Do: HJr. Joszko B Death w Fizyk 

I lost your address. Send it to mel 

Podsumowanie 

Mysle, ze ten Klub bedzie jednym ze szczegölniejezych (skromnie 
möwlac, wszystkle e^ szczegölne, aie ten jeat naj...) odcinlcöw eerialu pt. 
Club Simulator. Czekam na Waaz ODZEW! 



col. Zgred Kitler 



ACTÜA SOCCER (TC^ 



Ten cheat da Cl utalentowana druzyn^. üruchom grq z llnil körnend dosa: SOCCER 
01142473649 1 bodzleez ml&l mozüwosö u^ycia opcjl ULTIMATE. 
Kr*y»«tof Z«wUlo (OUwlce) - 1,0 pkt. 



AHCTIC MOVES CPC) 



Kody do poziomdw: 
Ist Mission - 86368 
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ENTER to ilustrowany, populamy, 
wysokonakladowy miesieeznik po- 
Äwiijcony technicc mikrokomputero- 
wej i jej zastosowaniom. Magazyn EN- 
TER adresowany jest do uzytkowni- 
köw rtiinych komputeröw, w szcze- 
gölno&ci: Atari ST, Commodore Ami- 
ga , IBM PC, Macintosh. Takie osoby 
nie posiadajaee komputera, a zainte- 
resowanc ta. technika. znajda. w mic- 
sieczniku wieleciekawych materiatöw, 
ENTER jest bogato ilustrowany i wy- 
dawany na wysokim poziomie edy- 
torskim. Na szczegölna uwage za- 
shigujq trzy rubryki pisma: 

* RAPORT - w kazdym numcrze 
publikowany jest test poröw* 
nawczy sprzetu lub oprogramo- 
wania (np. drukarki. 386 ki T 
skanery. arkuszc kalkulacyjne) 
dajacy czytelnikowi wszech- 
strnnna. wiedz$ o oferowanych 
na rynku produktach; 

* LABORATORIUM-nieodla.cz- 
naezcäciapismas^testy sprzetu 
i oprogramowania puhlikowanc 
w kazdym nu merze: 

* KONSYLIUM - rzecz w polskiej 
prasie komputerowej dotychezas 
nie spotykana. czyli porady w for- 
mic pytah czytelniköw i zwie- 
zrych, precyzyjnych odpowiedzi 
ckspertöw (kilka kilkanascie py- 
tah wjednym numerze). 

* Cena kioskowa: 3 zl 
(30.000 zl) 

* W prenumeracie taniej: 
/a 6 numeröw - 17,50 zl 
(175.000 zl), 

za 12 numerow - 34 zl 
(340,000 zl)* 

* Wysylki poc/.tq gratis! 



PCkurier to informacyjny dwutygo- 
dnik (26 wydari roezme) przezna- 
czony dla uzytkowniköw kompute- 
röw osobistych. Skiada sie nan kilka 
bloköw; 

* Notes, czyli zwiczle notki o 
wydarzeniach, ktöre mialy miej- 
sce, oraz takich, ktöre dopiero 
nastajna; 

* PCinfo, czyli krötkie informaeje 
o sprzecie, oprogramowaniu i 
rynku mikrokomputerowym; 

* PCmemo - rozbudowane infor- 
maeje programöw i sprzetu; 

* Rubryka Pro memoria, w ktörej 
publ ikowane sa, w formie zesta- 
wieri, tabel itp. funkcje progra- 
möw, poröwnania röznych kart, 
dysköw itd, slowem informaeje, 
ktöre nawet jesli nie sa w danym 
momencie potrzebne, to warto 
zachowac; 

* Dia praktyköw, czyli rubryka z 
röznymi sztuezkami i rozwiaza- 
niami najrözniejszych proble- 
möw; 

* l wreszeie: (Jielda. czyli setki 
drobnych (gratisowych) oglo- 
szeh - Kupie, Sprzedam, Zamie- 
ni$ p Dam prace, Szukam praey. 

* PCkurier ukazuje sie od 1989 
rote. 

* Cena kioskowa: 2,30 zl 
(23.000 zl). 

* W prenumeraeie tanicj: 
za 26 numerow - 55 zl 
(550.000 zl), 

za 13 numerow - 29 zl 
(290.000 zl). 

* Wysylka poezt* gratis! 



My^zyn AMIGA to ilustrowany 
miesieeznik przeznaczony dla uzyt- 
kowniköw komputeröw Commodore 
Amiga — zaröwno dla tych poczqtku- 
jaeych, jak i dla zaawansowanych, 
zaröwno dla interesuja.cych sie opro 
gramowaniem, jak i tajnikami sprze- 
tu. Czesc artykulöw jest tmmaeze- 
niem z najpopulamiejszego na rynku 
niemieckim miesieeznika »AMIGA 
Magazin". 

Wsröd statych rubryk czytelnicy znaj- 
da, min.: 

^ AMIGA Play — opisy i oceny 

kilkunastu gier (nowosci, ale 
takze ulubionych „klasyköw"). 

* Public Domain — opisy dyskie- 
tek najpopulamiejszej biblioteki 
oprogramowania Public Doma- 
in — dyskietki Fisha. 

* Kuferek AM1GI, czyli Tips & 
Tricks. 

* Tcsty sprzetu i oprogramowa- 
nia. 

* Wszystkie te rzeczy znajda Pan- 
stwo na 80 barwnych stronach 

miesieeznika 

* Cena kioskowa: 3,50 zl 
(35.000 zl). 

* W prenumeraeie tanicj: 
za 6 numerow - 19,20 zl 
(192.000 zt), 

za 1 2 numerow * 36 zl 
(360.000 zl). 

* Wysylka poezt^ gratis! 



Gambier to barwny wysokonaklado- 
wy miesieeznik poswiecony grom kom- 
puterowym i grom wideo. W kazdym 
numerze kilkanascie opisöw, recenzji, 
nowoSci, zapowiedzi na biezace nu- 
mery. 

W kazdym Gambierze wystcpuja ru- 
bryki: 

* Cover story, czyli przekrojowy 
tekst, przedstawiajacy wybrany 
temat. 

* TAT to klasyczne w tips& 
tricks", tyle ze w niespotykanej 
dawee 16-stronicowej wkladki 
poswieconej jedynie sztuezkom. 

* Kombinatorzy ■ ka/dy numer 
przynosi cofi dla „kombinato- 
röw": galerie, rözne konkursy 
itp. 

W Gambierze znalazlo sie miejsce tak- 
ze dla nietypowychjak na lakie pismo 
rubryk z pogranieza kultury (wideo, 
CD), zgrywy polätycznej ( w Co tam 
panie w polityce" ) i publicystyki zwi% 
zanej ztematykq komputerowa. 

Te wszystkie frapujace informaeje 
w dobrej szacie graficznej za 3,30 zl 
(33.000 z!) 

* W prenumeracie taniej: 
lg zl (180.000 zl) 

im 6 numerow, 
34 zl (340.000 zl) 
za 12 numerow. 

* Wysylka poezt* gratis! 



^) LUPUS 



WYDAWNICTWO/ PUBLISHING HOUSE 
00-739 Wirszaii, ul. Stqpinski 22/30 
Kl. 410031 1. 128, 154, 415121 
11x410374(10.00-16,00) 



ZASADY PRENÜMERAIY 

1. Prenumerata przyjmowana jest na takq liczb? numeröw, jaka zostala przez Partstwa zaznaezona na 
kuponie. 

2. Prenumerata przyjmowana jest od najblizszego numeru po otrzymaniu z banku optaconego kuponu 
prenumeraty. 

3. Prenumerata mozna takze optaciä w siedzibie Wydawntctwa 

4. Wszelkie wqtpliwoici mozna wyja^nifj telefonicznie (0-22) 410031 w. 154 

5. Wydawnictwo nie ponosi odpowiedzialnosci za problemy wynikaj^ce z bh^dnego wypetnienia 
kuponu. 
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CADCAM FORUM (dawniej CADfomm) to 
dwumiesi?cznik (6 wydan rocznie) przeznaczo- 
ny dla osöb zainteresowanych komputerowym 
wspomaganiem projektowania{CAD ( czyli Com- 
puter Aided Design). W pi£mie przedstawione sa. 
rözne systemy CAD - m. in. AutoCAD, Logo- 
CAD, Map-Info... Rözne takle obszary zastoso- 
wan leza. w kr?gu zainteresowania pisma; archi- 
tektura, budowniciwo, geodezja, kartografia, me- 
chanika, elektrontka i projektowanie obwodöw, 
grafika. 

Wide jest informacji praktycznych, nadajacych 
si$ do nalychmiastowego wykorzystania (m. in. 
programy w LISP-ie). 

* CADCAM FORUM jest pismem fachowym. 
Mimo tego pismo adresowane jest nie lylko do 
osöb profesjonalnie zajmujacych si$ CAD- 
em, ate takze do wszystkich tych, ktörzy chca. 
(chodby wstepnie ) poznaä temat, dowiedziec 
sis, jakie w interesujacych ich dziedzinach 
istnieja mo/liwosci stosowania techniki kom- 
puterowej. Projektowanie bez komputera to 
dzisiaj juz archaizm. 

* Pismo jest jedynym tego typu wydawnictwem 
w Polsce (istnieje od 1989 roku), 

*Cena detaliczna (CADCAM FORUM do- 
stcpny jest w ksiegarniach technicznych): 
3 zl (30.000 zl). 

* W prenumeracie taniej: 

15 zl (150.000 zl) Zfl 6 numeröw. 



£) LUPUS 



WYDAWHICTWG/ PUBLISHING HOUSE 
00-739 Wirszm, ul. Stgprriska 22/30 
tfll. 410031*. Iffc 154, 411121 

fw 410374 (10.00-16.00! 



Netforum jest specjalistycznym dwumiesi^czni- 
kiem zajmujacym si$ tematyka szeroko pojetych 
sieci komputerowych - od sieci lokalnych LAN, 
poprzez sieci metropolitalne MAN, do sieci o 
zasi^gu swiatowym WAN. 

* Czasopismo prezentuje rözne ich aspekty, m.in. 
bezpieczeristwo i ochron? danych, sieciowe bazy 
danych, protokoty sieciowe, przyktady archi- 
tektury na styku sieci LAN i WAN. Na lamach 
Netforum prezentowane sa. takze obszeme prze- 
glady sprzQtu sieciowego stosowanego w röz- 
nych ich warstwach (m.in. okablowanie, brid- 
ge, routery). 

* Cena kioskowa: 3 zl (30,000 zl). 



* W prenumeracie taniej: 

15 zt /a 6 numeröw (150.000 zl) 



LJNiXfonim jest specjalistycznym dwumiesi^czni- 
kiem zajmujacym si$ problematyka. systemöw wielo- 
dost^pnych i wielozadaniowych. Pismo jest przezna- 
czone dla uzytkowniköw systemöw otwartych, adrni- 
nistratoröw instaiacji komputerowych* dla firm wdra- 
zaj^cych zintegrowane systemy komputerowe. 

* W stafych dziatach UNDCforum publikowane 
S3 niezalezne testy sprz^tu i oprogramowania, 
przedstawione s^ zintegrowane rozwiazania in- 
formatyczne dotyczace np. automatyzacji prac 
biurowych, aplikacji przemystowych. 

* Cena kioskowa: 3 z» (30.000 zl). 

* W prenumeracie taniej: 

15 zl (150.000 zl) za 6 numeröw . 



Polski Rynek Komputerowy jest kwartalnikiem 
zawierajacym aktualne dane teleadresowe firm 
zwiazanych z brarüq komputerowe, ktöre 
wzbogacone sq artykutami umozliwiaj^cymi 
poznanie przemian zachodzqcych na rynku 
komputerowym w Polsce. Redakcja pisma kierujac 
sie sygnaiami nadchodzacymi od wielu firm oraz 
od czytelniköw, wprowadzüa pewne zmiany w 
charakterze merytorycznym pisma. Dlatego 
opröcz dotychczasowych dzialöw takich jak: 

* Katalog Firm, Przeglad Rynku, Rynek Prasy 
Komputerowej, Producenci Sprzctu i Opro- 
gramowania 

w piämie zamieszczone b^da, specjalne rubryki 
zatytutowane "Witamy w Polskim Rynku Kom- 
puterowym" oraz "Reflektor firm", w ktörych 
b$da. mogry si$ rcklamowac firmy zwi4zane z 
rynkiem komputerowym. Naszym zyczeniem jest, 
aby Polski Rynek Komputerowy stal si^ platform^ 
porozumienia i profesjonalnym narz^dziem pracy 
zaröwno dla tych firm, ktörebezpoSrednio dzialaj^ 
w branzy komputerowej, jak i tych, ktöre s^ 
uzytkownikami sprz^tu i oprogramowania. 

* Cena kioskowa: 20 z\ 

* W prenumeracie taniej: za 4 numery: 60 zt 



ZASADY PRENUMERATY 

1 . Prenumerata przyjmowana jest na takq liczb? numeröw, jaka zostala przez Partstwa zaznaczona na 
kuponie. 

2. Prenumerata przyjmowana jest od najblizszego numeru po otrzymaniu z banku optaconego kuponu 
prenumeraty. 

3. Prenumerat? mozna takze optaciß w siedzibie Wydawnictwa 

4. Wszelkie w^tpliwoäci mozna wyjaSniö telefonicznie (0-22) 410031 w. 154 

5. Wydawnictwo nie ponosi odpowiedzialnosci za problemy wynikaj^ce z b^dnego wypetnienia 
kuponu. 



Pokwitowanie dla Wplacaj^cego 

z\ 
slownie 

Wptacaj^cy 

adres 




odcinek dla posiadacza r-ku 

z\ 
slownie 

Wplacaj^cy 
adres 




Odcinek dla Banku 

stownie 

Wptacajqcy 

adres 






narachunek LUPUS Sp. z o o 

00-739 Warszawa, ul. St^pirtska 22 30 

1599-318121-136 

PKO IX Oddzial Warszawa 






narachunek: LUPUS Sp z o. o- 

00-739 Warszawa. uf. St^ptflska 22 30 

1599-318121-136 

PKO IX Oddzial Warszawa 






na rachunek: LUPUS Sp. z o. o. 

00-739 Warszawa. ul. St^piriska 22'30 

1599-318121-136 

PKO IX OddziaLWarszawa 
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datownik podpisprzyjm. 


op*atazi 






datowniK podpisprzyjm. 


optatazt 






dalownSt podpispfzyjm 


optatazt 





HÖYPEtMJ. WYTNU. WPLAÖ 



te 



find Mission 
End - 22778 



28018 



Xnyutof Sawlsto (OUwica) - 1 pkt 



BAP ( PC ? 



Kody do Qdpowiedrüoh poziomöw: 

ZEEHC, N1HA0, IWIDI, HEHEH, VWXYZ, 22670, FCIBH, RUNIT, 8EEYQ, IBTE! 
Knyntof ZawUlo (Gliwice) - 1 pkt. 



BODY BLOWB fFC^) 



Na ekranie z opcjami wclöny 1 przytrzymaj klawlsze fi 1 W przez ok. 20 sekund. 
Uaktywnl si^ menu z cheafcaml (Cheat Options). 

Knyntof Eawiato (aiiwice) - 1 pkt 



BEARSTORMIN 1 fPC^l 



1. 


- 


2 


Tree 


3. 


Com 


4. 


Deer 


9. 


dock 


& 


Cloud 


7. 


Wagon 


& 


Dress 


9. 


Wheel 


10. Flate 


11 


.. Klte 


12. Chest 


13. Swing 



14. House 
13. Ball 

16. Moon 

17. Belt 

18. Brußh 

19. P1T6 

20. Tiger 

21. Frog 

22. Door 

23. Mouse 

24. Duck 
2ß. Train 
36 Rope 

Knyutof Eawisto 



37. Plant 
26. Shirt 

29. Glass 

30. Haft 

31. Whale 

32. Snake 

33. Beuch 

34. Caks 
36. Blke 

36. Sock 

37. Broom 
36. Boots 
39. Hose 

(Gliwice) - 1,9 pkt. 



40. Book 

41. Fish 

42. Foot 

43. Apple 
44- Bona 
46. Spoon 

46. Blrd 

47. Game! 



BRIX fPC ^ 



Kody do poziomöw; 
3-2-2 - KDENMF 
3-3-4 - KLELFP 



Honda Csapiynaki (Wolle*) - 1 pkt 



CI3C0 HEAT (PK 



ENTER wiacza Byrene, ktdra powoduje, ze crywilne Eamoohody usuwaja. sie z drogi. 

Dworikowikl (Wimtwt) -0,9 pkt. 



CRASH COURSE (PC> 



ZbuduJ wtasny tor. Ustaw w rsadku kükanasoie mostöw Jeden za druglm. Twol 
przeclwnioy nie przejada tego odclnka. Jezell rozwallles samochöd, nacisny 3L 
Marek Dwor&kowakl (Wtnitwi) - 0,B pkt. 



CRIME CITY fPCfl 



Telefony: 
Ö376Ö4 - 
764863 - 
678013 - 
687163 - 
248666 - 
268643 - 
711643 - 
523869 - 
599136 - 
518223 - 
711491 - 
733959 - 
227812 - 



Debbie Brown, 

lan Winters, 

Bill, 

Jeff, 

Phil WUkinson, 

Gregore Evans» 

Holllday girlfriend's bome, 

Parents, 

Girlfrieno, 

Hospital, 

Pizza Rest, 

David Walker, 

Police, 



Piotr M rank (Lublin) - 8 pkt. 



CORRIDOR 7 fFCH 



WgraJ gre przez C7.EXE LEVBL1DIAGN0STIC, W czasie gry nacisny 
TAB+SHIFT+CTRL, Teraz kombinaoja klawisza BACK8FACB z klawiezemr 
G - statystykl aktualnej gry, 
N - mozliwo&i praeohodzenia przez solany, 
M - llosö wolnej pamlecl, 
B - nagrywa gre, 
F - podaje aktuaina. pozycjQ, 
G - daje nleömlertelnoeti, 
W - przenosl do wybranego poziomu, 
H - pokazuje c zache, 



I - daje wBzyetkie rodzaje fcronl oraz 1 min punktöw, 
P - pauza. 

(LubUn) - 1,1 pkt. 



CODE NAME ICEMAN fPg> 



Procedura CFR; 

1. shake and shout, 

2. call for help, 

3. establish alrway , 

4. look listen and feil, 
6. give 2 good hreath, 

6. look listen and feil, 

7. check pulse, 

6. begln compression, 
9. check pulse. 



Piotr Mramak (LubLin) - 1,8 pkt. 



BCCQ THE DOLPHIN fMEGA DRIVE) 



KoOy: 

2. JFOAINCZ 

3. HFRIDDAI 

4. YSDCPHHP 
B. GUSBZTKJ 

6. PZYMZTKA 

7. EBJFZBMF 



8. NXFJRQLQ 

9. WWOFRQLD 

10. HED10QLL 

11. OCRPOQLL 

12. AUFTQQLT 

13. KUKXQQLC 
20. OQHRUNLÜ 

Dworakowud (Wj 



14. Z1CQQQLQ 
16. BDIBRQLF 

16. HUFBÜITLZ 

17. XRZEUNLJ 
16. EWTJUNLA 
19, VZNNUNLM 



- 1,0 pkt, 



ELITE ( ™ 



Dziekl temu ulatwieniu dostanleez 268 räklet. Gay nie masz juz Zadnej raklety. 
kup Jsdna 1 wyjdz ze stseji koemlcznej- PodaJ staojl swöj ID, als nie strzelaj 
WyladuJ, sprzedaj rakietQ, znowu opusä staeje i naeiän^j klawiaz M 

Knyntof lawUto (Oliwlco) - 1,1 pkt. 



EPIC ( AMIGA) 



Nacisnleoie ENTER z klawlatury numeryoznej powoduje, ze masz doetep do oalego 
uzbrojenla oraz uzupelnlen paliwa. 

lomm Cierwtn*Jri (Winuwi) - 1 pkt 



EYE OF H0RÜ8 (FC^ 



Kody: 

RADAGAÖT, YARMAK, ORC8LAYER, 8KYFIRE, MTRGAL, QHANIMA, QLIEF, 
MOURNBLADE, JADAWIN, GUMBA, CHACUAL. 

KnTsatof SawUio (Oliwica) - 1,1 pkt. 



FALCON ffiCa 



CTRL + X - pehie uzbrqjenle. 

Piotr Maros&k { Lublln) - 1,0 pkt. 



FATAL RACDJQ (P& 



Ahy uzyskao sekretne wozy trzeba wejäd do Conflguratlon Menu, wybrad Names 1 
wpieaö Jedno z podanych hasel: 

0UICYCO, HATTE, 2X4BÖ23P, TINKLE, LOVEBUN. 

Teraz masz najlepsze wozy na ewieote. 

Aby uzyskaC inne efekty, zröb to samo, co przy wozaoh, a potem: 

8UPERMAN - Jesteö nletykalny. 

FORMULA - wybierasz samochöd, 

DR DEATH - tryb superdestrukojl, 

DUEL - supertrudnl ppzeciwnloy, 

TOPTTJNES - wybör muzyki 1 dzwi^köw, 

C1NEMA - dzlwne rozdzlelozoäol obrazu, 

I WON - sekwencja po wygranym wysoigu, 

CÜP WON - sekwencja po wygranyoh mlstrzoetwaoh, 

ROLL - zobaezysz podziekowania, 

REHOVE - cofa ulatwlenia. 

MikoHj Drflmewikl (Gdanmk) - pkt, 
Knyntof Sawlslo (GUwic*) - pkt. 



FÜRY3 (m 



Kody: 

TRYHBON - Je st es nlepokonany, 

Givitiuf - dostajesz wszystkie rodzsje bronl, 

URDUSTD - dostajesz turbo, 

JÜHPNIT - przeskok do nastQpnego pozlomu, 

WORMITx - skok na poalom x. 
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Zwiekasenle »asobow *munlcji: 
PAGEIN 1 - Servo Laser, 

PACK1N2 - Isokinetic Gun, 
PACETN3 - Rapid Lasar, 
FACKIN4 - DOM, 
PACHJNÖ - Viper, 
PACKIN6 - Baryon, 
FACE2B7 - Superbomb. 

Knjutof Zawiato (Qliwic*) - S pkt 



HERPES OF MIGHT AND MAQIC fFCfl 



Jezeli mustsz eksplorowaö pustynle lub bagna najlepiej poöÜJ tarn barbarzynoe, 
- nie traoi punktdw ruchu w trudnym fcerenie. Jezeli zalezy Ci na szybkira 
poruazaniu sie. statklem, wyaüj na nlm ozarodziejke - jeat oo n^jmnlej dwukrotnie 
szybsza od tnnyoh bohaterow. 

Oto recepta na szybkle ukonczenie acenartusza Badlands: wybierz miasto, na 
pohidniowy wschöd od ktorego lezy pustynla, Nlech bajrbarzynca tdzte na puatynie, i 
znajdzie nie strzezona. (I) zlota. lampe. Zwerbuj genluazy i znajdz nastopne dwie 
lampy. Tym razem sa strzezone, ale poradzisz sohle dzieki genluszom. Gdy masz 
taka. armle gentuszy, zadeo przeoiwnik nie bedzie Juz straszny. 

Stmwoj Bacsek (Kallnowa) - I pkt. 



HOSTAQES fPCn 



Aby zoatac kapltanem lub commanderem apröbuj wpisac: HPBTS lub EDUAB, 
Knysitof XtwUto (Gliwic«) - 1 pkt 



JANITOR JOE ( PC') 



Watap na sekretny bonus level uzyafcasz po wykonanlu naetepuja^ej czynnosct Na 
pisrwszym poziamie idz w prawo do aamego konca, stan w odleglosci okoto trzech 
ludzkioh poBtacl od prawej solany i skacz w göre 1 d6i przez jaklß czas. 

Knrysitof Zmwiato (Gliwice) - 1,9 pkt. 



LAST DUEL (PO 



Na ekranie nac4dn\) raz flro 1 wplsz 8TRIDER* Teraz mozeez uzywac klawlszy: 
F8 - Ö zyö dla graoza nr 1, 
F7 - ö zyö dla graoza nr 3, 
F9 - nastqpny poziom, 
F10 - fconleo oheatowania. 

Kr*y**tof Eawialo (Bliwice) - 1 pkt 



LEGACY (PC) 



Shroud of the Dark Water 

Aggatta's Iron Fiat 
Flames of Desolation 
Aura of Mystlc Defense 
Slght of the Dark Water 
Dimenaional Drift 
Key Of the öhadowlord 
Crlmson Miste of Myamoto 
Xythons Öuiding Eye 
Obsidlan Shords of Annihilation 
Mantle of Enduranoe 
Malevolent Compreaslon 
Elixir of Health 
Maelstrom of the Mlnd 
Aroane Tower of Reason 
Limba of Mercury 
Wind of DeatruoÜon 
Belgor's Mental Vlolatlon 

Plotr 



Lokacja L«v«l 

07 Qround floor 

08 QrouBd floor 
12 Ist floor 

14 let floor 

19 Bkeleton dungeon level 

26 2nd floor 

27 2nd floor 

20 2nd floor 
43 3rd floor 

46 EgypUan dungeon level 

49 Egyptlan dungeon level 

61 Egyptlan dungeon level 

B4 lat dungeon level 

61 2nd dungeon level 

64 2nd dungeon level 

68 3rd dungeon level 
Etheral plane u Cbarlesa Wenlooka, maglka 

54a Ist dungeon level 
(Labiin) - 1 pkt. 

MECHWARRIQR 2 fFCh 



WclsnU JednoozeÄnie CTRL+AL.T+flHrFT w ozaele Bterowania robotem i trzymajao 
Je wplsz. 

BLOHB - nietykalnoaö. 

CIA - nieekonozona amunloja, 

MIGHTYMOÜSE - nieakonozone JUMPJETÖ, 

ENOLAQAY - bombka atoroowa, mozna uzyö tylko raz» 

XRAY - wtdzlsz przez solany l göry, W wyiacza, 

IX)RCS - spotkanle z DORC-aml, gdzlekolwlek by byli, 

MEEPMEEP - kompreaja ozasu wtaczona, 

UNMEEPMEEP - kompresja ozasu wylaczona, 

ZMAX - ekspanaja ozasu. 

T1NKERBELL - kamery robl^ oo obca^ G to wytacza 

Mlkotaj DreA«wUd (Odanak) - 5 pkt* 



POWERSLAVE (PC^ 



WclsiüJ w trakele gry: 

ALT-W - wezystkie rodsaje bronl, 

ALT-Q - wlaozenle QOD mode, 

Krsjvstor Sawiato (Oliwic*! 



lf» 



NICKI (TG) 



Kody; 

MEDIT, KRATTY, MIRTES, ARRAX, JANIR, TRIN08, SIXAN. 

Jeäell choeaz: 

- rzuoiö czerwona, mlnf - kucnlj i apacja. 

- rzuciö ozarna^ mine - w pozycji Btoja/Jej przytrzymaj apacja 
Aby rozwalid czaraa. galaretQ, fcuony i przytrzymaj spacje, 

Csupryukl (Wollca) - 8 pkt. + 8 pkt. 



OLIN CPC) 



Oto wazniejsze numery teiefonöw, z Jakimi uzyßkasz poiaczenle w gabuiecle Ollna: 

739-987 - rezydent KQB w Warszawle, 

666-777 - Abu Azü\ ayryjski terrorysta, 

982-102 - pranle brudnytsh plenledzy, 

600-600 - ambasada roßyjska, 

902-703 - ambasada llbyaka. 

SIawoJ Racmak (Xaliaows) - 1,8 pkt. 



OPERATION THÜNDERBOLT (PC) 



W High Score wplsz sie Jako WIQAN KINJA. Teraz F7 - nastepny poziom. 
PamlQtaj t £e mualsz zoatawio przynajmniej Jednego zakiadnika z kazdego pozlomu, 
aby ukonozyä gre, 

Piotr Mmrcsak (LubUö) - 1,8 pkt. 



0VBRB3LL ( FC) 



Podczas gry wcl^nü F10 1 wpiaz Jedno z ponizszyoh zdan: whatollshortage, 
llfelnthefastlaiie, bonusoheaton. 

KrryBmtot Zawtslo (Gliwica) - 1,8 pkL 



BEBET, AHHAÜLT 2 fPO 



Kody do etapöw: 



l 

2 

'6 

4 

5 

6 

7 

8. 

9. 

10, 

11. 

12. 

13. 

14. 

IS. 



JABBA 
ENDOR 
LACHTON 
BÖRSE 

KROYIES 
AORIL 
KAUFL 
FERR1ER 
GALIA 
DENAR1I 
8AD0W 
ONDERON 
ALEEMA 
CATHAR 
DOMIN 18 
Mlkoiaj 



NOVTCB 

EWOKS 

CHE WIE 

DANEIN 

NOQHRI 

CHAMMA 

BOGQA 

IN COM 

KOTHLIS 

KRATH 

S108E 

ADEQAN 

AMANDA 

AMBRIA 

SYLVAR 

MTRALDKA 



CUSTOM 1 
WOOKIE 

DROID 

RODIAN 

BPFABSH 

KBHYY 

TORVE 

8LU18SI 

PALANH1 

DROEEO 

NATTH 

SABACC 

ANDÜR 

AHXAN1A 

DIATH 

DREEBO 



Dremewskl (Odanak) - 8 pkt, + 



ANAKIN 
KENOBI 
FORTUNA 
MODON 
OMMIN 
REKKON 
SIIAZEEN 
EIIRIUM 
ÖUNDARE 
DIANOOA 
ATÜARRE 
ESSADA 
PAPLOO 
NASHTAH 
PESTAGE 
8 pkt. cool bönns 



ROLLIN (PC) 



Kody do pierwszych czterech pozlomöw: 
ASTRID, TICSOFT, LONOWAY, 8H0WIT. 

Knysstof Zawislo (Oliwiee) 



0>8 pkt. 



BKY ROADS (PC) 



Rodzaje nawierzcbni: a. Jasnozlelona - automatyczne przyspleazenie, 

b. clemnozlelona - automatyczne zwolnienle, 

c niebieska - zaladowanle pallwa 1 dodanle ozasu, 

d. azara - ällzgasz sie 1 nie mozesz skrecad, 

e, jasnoczerwona - smlerC\ 
d. lnne - tylko dla plou. 

Tomtii Ofe«rwlAakl (Wumiw») - 1 pkt 
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AMIGA AMIGA AMIGA AMIGA C032 CDTV CD CD32 CDTV CD PC PC PC PC PC PC I 



Alien Breed Tower Assault . 58.50 Alfred Chkten 20.00 

Amazing Spiderman 19.50 Alien Breed 3D .... 119,00 

Banstee AI 200 58.50 AI! Oogs 90 to heaven .... 25.00 

Bulys Sporting Darts 29.50 Amiga Toote 3 75.00 



Cyberforce .. ... 30.00 

CYTADELA werHD 29.90 

DaleckAttack 3950 

DIAMONDS MINE ... 13.90 

EuroSoccer ... 29.50 

FearsA1200 ...58.00 

Flarnes of freedom 19.50 

FOREST DUMB .21.00 

Gate 2 Freedom ... 30.00 

Gietda Swiatowa ... 19.50 

Greens(gotf) .20.00 



Heimdal)2 
Lamborghini 

Laser Word 

Liga Polska Manager 

Master Mind 

MeanArenas 



18.00 

40.00 

*3.50 

moo 
2.00 

25.00 



Miecze WaJdgira 12.00 

Pechowy Prozent ... 30.00 

POLTERGEIST 26.00 

Prawo Krwi A1200 33.00 

Project BaterfieW ... 2730 

Puzzle EXE (2 dyski) 15.00 

Speedway Manager 22.00 

Street Haste ... 12.50 

Super Skidmarks 2 39.50 

Tran • Mrataw kontra Swomir .... 25.00 

Za 2dazn$ Bramq 22.00 Light Rom 3 x CD} ....... 195.00 

ZakkjtaWyspa. 24.50 LfflDml 125.00 



Amine! 7 49.00 

Aminet 9 49.00 

Aminet 10 49.00 

Aminet 11 „.. 49 00 

Aminet set 2 (4xCD) 135.00 

BCINET1 . 29.00 

Bnan the üon ., 45.00 

Brutal Paws of Fury 98,50 

Castles 2 55.00 

CD Network 65.00 

CDPL 1 50.00 

Cinema Studio 95.00 

CSp at and fonts 39.90 

Crazy World of Demo 49.95 

DZWI^KI I MODUtY 49.95 

Eric Scftwartz CO 97.50 

Fields of glory *. 70.00 

Gamers Deiight 2 65.00 

Games and goodies 39.95 

Gtga graphic 4xCD 90.00 

GigaPD3XCD 70.00 

GotdRsh3 85.00 

Guiness CD „..„ 50.00 

ImpossiWe Mtsswn 2050 . 65.00 

Jet Slnke/Bump n Btm/Goff . 79.00 

LastnjnjaS 39.50 

Lemmings 65.00 



EDUKACJAJUiYTKJ 

AßCchemii ... 19.50 

Amrtekst mini 9.50 

Amrtekst pro 2.0 .... 45.00 

Attas swiata ... 33.00 

Eteacher angietek ... 30.50 

Geografia Poteki ... 9.50 

Geometna dla kazdego 25.00 

Historia ... 25.00 



LostVikings 65.00 

Lotus Tntogy 85.00 

Manchester LNted 89.50 

Meeting Pearls 3 39.90 



Korepetytorzfizyki 
Korepetytor z gram j.po(. 
Maty Tales ... 
OPERA ... 

Pomocnik krzyzöwk 

Super Memo 
Was ist das? 



19.50 
19.50 
24.50 
15.50 
15.50 
49.00 
25.00 




ADRES dla 

KORESPONDENCJI 

EXEAHP 
SKRYTKA POCZTOWA 163 

53-650 WROCtAW 57 

-SKLEP FIRMOWY- 



Morph 20.00 

Music Mocte & Sound 39 90 

Now that call games 1/2 . 39.95 

Out to lunch 20.00 

OverkMI / Lurcr 20.00 

Pinfad Fartaaes / Steep*ate ... 39.95 

Pinbaif Wuskxi 61.00 

Power Drive 150.00 

Psycho Killer 29.50 

SCENA-PL 49.95 

Sex and games 1/2/3 35.00 

Sexuall Jantasies 50.00 

Shadow Rghter . 135.00 

Simon the Sorceror 90.00 

Super Autos 30.00 

Super memo 3.0 ...» 80.00 

Super Methane Bros 50 00 

Syndtcate * Alfred Chicken .. 150.00 

Tenonten(IOxCD) 200.00 

Thefcägsix 65.00 

Town with no name 29,90 

UFO 99.00 

VkJeo Creator PL 90.00 

Woman in motion 50.00 

Worms , ....... 119.00 

ZX Spectrum emulator 95.00 

DZWl^KI I MOOütY najwiQksza kotefrcja sampfi, mnö- 
stwo modutow, programy muzyczne, Start na CD32. 
Work-benctv Ho Reset ostatnia szansa pfzed wyczer- 
pareem naMadu, ten tytut jest wejsaem do ttubu prenth 
meraiorow kornpaklow EXE, a co za 
tym idzie Welem uprawrvajacym öo 
zaki$)6w / bontfikata 49.95 zt. 



EDÜKACJA I UZYTKI: 

Betferfizyka ., „.... 

Betfer ortografia 

Brzd^c 

Bektrostatyka 

Beroenty Kinematyki 

En^sh Realer 

Engiish Reader bazy 

Eteacher 2.5 ang 

Eteacher 2,5 rüem. „ 

Eteacher 3.0 ang 

Eteacher franc 

Gandalf (arkusz) 

Geografia 

Geometria « «..„ 

GramarTree 

Gustaw 

Historia 

Historia Poteki WIM 

Ikistrowany Leksykon Tech 

Korepetytor z fizyki 

Literki Cyfertü 3.0 „..„ 

Mala ortografia 

Mafy Slownik niem-pol 

Mapa Europy 6.0 WIN 

Mapa Poiskj 6.0 WIN 

Mal 1-2-3 

Mal Mis 

Matmakl. I^LiceumWIN 
Nienawidz$ ortografii 

Optyka 

Ortomaroa 

Prtagoras Egz do szk-sredniej . 
Prtagoras üceum klasa 3.4 
Prtagoras podslaw. cat-1 
Prtagoras podstaw. cz.2 .... 
Pop DeutscWEngBsh ......... 

Pop Francaise 

Prawo jaaiy 

Sfownik ang-pol 

Slow. nauk. techn. ang-pol 

Stowrvk pol-ang 

Spiele mit Worten 

Was ist das? 

You and me 



GRY 

Bully Sporting Darts ... 

Front Lines 

Gnome Atone 

Kajko i Kokosz 

Kosmos (gra handl) .... 

LarryS 

One must fa* 2097 

Pacyfc Striker 

R-Actrv 

Retum of the Phantom 
Teenagerrt . 



39.50 
39.50 
25.00 
45.00 
29.50 
35.99 
10.00 
37.50 
37.50 
49,50 
37.50 
60.00 
24.00 
25.00 
37.50 
26.84 
24.90 
2752 
54,90 
19.50 
24,50 
24.50 
18.50 
39.00 
39.00 
23.80 
22.10 
59.00 
18.50 
28.50 
24.90 
42.70 
42.70 
39.50 
39.50 
48.00 
4270 
39,50 
40.00 
48.80 
39.00 
44,50 
1950 
48.00 



29.50 
66.00 
30.00 
45.00 
35.00 
81.00 
48.80 
9150 
15.00 
79.30 
48.00 



16-bft masterpiece 25.00 

2300 midi fite colection .. 25.00 

30 Games of 95 , 29.00 

Air Power 149.00 

Aliens 159.50 

Amazon Queen 9420 

B*ue Max 60.00 

Castles 2 99.00 



Power ütilrbes of 95 29.00 

Premiere Manager 3 85.00 

Retributkxi 96.00 

Retum of the Phantom .... 79.30 

Sensible Soocer/Goal/Striker/ 
Champtonship Manager .. 92.00 
SENSafVWODOfSOCCffl. 129.00 

SimCfty2000 135.00 

Jesl to Mjnmu ho^ekcf« ^fPjfMWiwii, dia WINDOWS 15, 
WINDOWS. HS DOS. Wsqstkie ftpfimf l polikini opiiami. 
Zmrtoic ptjrty tc 600 pf&graniwr, virrt nich 350 HB uzytbwych, 
150 HB f i«r, Atrakqrjnck zviffctu potshu program, «tatwiaj^q 
iutabcjf programow i prztf Wanie opiiow. CENA: 25.00 

«3 

PiOTfUi t Pibci ptyta ponrifcm 1 pttii dowmii WINDOWS 95, 
Petaki propra« urujtoifä ortz optsy pozwol^ dobae i^ baue 
navet pMiatktJKfm. C^osc to pnvie 600 HB oprogramowama 
(gry, programy «zytkoie, tduUtja). C£MA: 25.00 





City 2000 75.00 

CommandÄConquer 142.00 

Ciiticalpath , 98.00 

Dawn Palrol 138.00 

Oeadalus encounter 134.50 

FadetoWack 135.00 

Family tun 25.00 

FullThrote,. 125.00 

Gabriel Knight 90.00 



Soccer International „„.. 

Space Ouest 6 

Steel panthere 

SU-27 Flanker (WIN 95) 

The Best game of 95 

The big red adventure ... 

The need for speed 

Thunderscape 

Ultimate Body Blows 



42.00 
107.50 

149.50 

180,30 

29.00 

72.00 

135.00 

149.00 

85.00 



Wbrew sugestiom wyniiiaj^cyit z tytutu jest to 
zestaw gier nie tyfko na ttzo^tik. Staranna 
lelekcja przj doborze materiahi na t; plyte 
pozvala nam zapewnic zaba ve 
najwybredniejszym graczom. 
CENA: 25.00 



Golden 90 games ,,, ^ ^.00 

Golden games 4 flez 1Z3) „. 25 00 

Gold^i sotnd 3 (tez \2) . 2500 

International Soccer „ 42.00 

Kasparw GafTtxt f Brydz 2 .. 58.00 

Uta Divi _ 49.50 

LDadst» (3xCD) 203.90 

Losteden. 134.00 

Media Share (od 1 do 18) 25 00 

Mega pack 4 150.00 

Mkjj & wave Workshop .... 25.00 

Music from heaven 25 00 

Music toottK)x .„. 25.00 

Myst « 10500 

Networks „ 12975 

PANIC IN THE PARK 129.00 

PC game gw gra i ptslolet ... 185.00 

PHANTASMAG0«A(7xC0t. 165.00 

WINDOWS 95-ganes 25,00 

WINDOWS ö5-utüities .... 25.00 




jORIA 
PEtHY KATALOG 



DO 



KOMPu- 

/ inp im 00 



Virtual Chess 


136.00 


Walls of Rome 


89.00 


Wmg Commander 2 


58.00 


Woodruff 


99.00 


Word Circuit F1 


73.00 


WoridCup 


92.00 


Worid cup all time great .. 


81.00 


EROTYKA 




Erotic(od1 do10(.... 


25.00 


Adult share (od 1 dolO).. 


25.00 


SaJuFa(od 1 do9) 


25.00 


POLSKIE KOMPAKTY: 




Euro Pkjs+ (3xCD) 


485.00 


Muzyczna jedynka 


45.00 


Super Media 3 (takze 1,2) 


25.00 


Swiat Windows 


23.00 


Top qrv 1/2/3/4 


25.00 


Gwtaedy Sharewar&^ry 


25.00 


Gwiazdy Stiareware-yafika .. 


25.00 


Super Media Gold 


25.00 



Er 



*w 




Telefony 



E X E m Mär 16 

DOM HAHDLOWY „ST STOtSKO KOMPUTROWE 72 40 94 

WROCtAW, Ul. KUZNICZA 10, II p foX 55 83 82 



CD ROM (x6) atapi / IDE 480.00 
(wszystkie COROMy do PC i Air»gi) 
Dysk czyszcz^cy ZJ5" z plyrwm 5.00 

Joypad dla CD32 59.50 Przejsciöwka do kJawiatury dla CD32 45.00 
Kabel Pamet 33.00 Rozdzidacz PC Keybord / Semet 19Ä) 

Kabel Semet 45.00 Staqa dysköw 3.5" HD wewn PC SS.O0 

KJawiatura PC 45.00 Staqa dysköw 3,5 DD zem Amiga 195.00 
MyszkadoAmigi 42M Am»gaCD32 580.00 
Myszka do PC 36.00 Amtga 1200 desktop dynamic 1450.00 
M Obudowa Mini Tower dla PC 120.00 

OlTA jlllaSZ bciphtnie ^ przeslesz kopert? z naktejonym ZNACZK1EM za 80 gr. oraz 

i nf ormaqa posiadanym lAUinUUlc[Zü d 

iAM V TT IeNIA PRZYJMUjEMY na kartkach pocztowych, tdefonicznie oraz faxem | 

REAUZACJAZAMÖWIEN* w ^ ksz ^P^^ m tyirisamymtttu.za | 

posrednictweni poczty «opfala poczlowa 3.50 ri.) PtATNOSC przy cxtoorm u dot^czyaela lub na poczcie. 



Dla hurtownikow 



ne rabaty cenowettt 
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ECTS Spring '96 






NIEBO BEZ CWIAZD 



Lista nieobecnosci 

Na pierwszy rzut oka wszysi- 
ko w Olympia Hall toczyfo sie 
zwyczajnle. Sony Computer En- 
tertainmentjak zwykle wykupilo 
spor^ cz^St sali, przytlaczaj^c 
swojq ekspozycj^ wszystkie inne. 
GT Interactive Jak zwykle rekla- 



legloSciami, Virgin Interactive 
Entertainment, Acclaim. Firmy 
Mindscape, US Gold, Empire, 
Gore Design i Psygnosis nie 
mialy stofsfc w Olympia Hall, ale 
urzqdzity prezentacje w s^sie- 
dnich hotelach. Lista nieobec- 
nych wystawcöw, nastawionych 
gföwnie na rynek amerykahski, 
mowalo kolejny „massive hit" jest jeszcze dfuzsza, a otwieraj^ 



Londyhskie targi European 
Computer Trade Show (ECTS) 
maj3 dwie edycje: wiosenn^ i 
jesiennq. Ta druga, tradycyjnie 
bardziej prestteowa, jest punk- 
tem „honorowego startu" wiel- 
kiego gwiazdkowego szaferV 
stwa. Edycja wiesen na zawsze 
byta mniej ciekawa, zdecydowa- 
nie nikn^c w cieniu odbywajg- 
cych sie w maju targöw E3 w 
Los Angeles. 

Powy2sze fakty (oraz ich fi- 
nansowy wymiar] oczywiste byly 
tel dla firmy Blenheim, organi- 
zatora ECTS. Trudno sie dziwic, 
Ze wiosenna edycja targöw 
ECTS Spring '96, ktöra odbyta 
sie od 1 4 do 16 kwietnia w hall 
wystawowej Olympia, okazaJa 
sie ostatni^, po^egnaln^. 



pokazuj^c to, co wszyscy juz 
dawno widzieli |tym razem 
znan^ od ponad 2 miesiecy, 
niepefn^ i wymagaj^O) jeszcze 
wiefu prac wersje „deathmatch 
test" gry Quake). Kilku wystaw- 
cöw Jak zwykle zbudowafo so- 
bie dwupoziomowe stoiska, z 
zacfsznymi pokoikami do roz- 
möw na görze. Potworny hafas 
z ustawionych na maksa rözno- 
rakich urz^dzeri naglaSniaj^eych 
jak zwykle urywaf leb ju2 po 
godzinie. Zertska cz$i<t obsfugi 
biura prasowego jak zwykle nie 
reagowata na powtöczyste spoj- 
rzenia Alexa... 

Wrazenie normalnoici bralo 
w leb w momencie, gdy wzrok 
padaf na liste wystawcöw, Za- 
braklo gigantöw Swiatowego 
„grynku": Electronic Arts z przy- 




Na targach byfy tet obecne 
firmy: Gremlrn, Ocean i Time 
Warner Interactive (obeenie, po 
zmianie nazwy, Warner Interac- 
tive). 



Wydarzenia 






Nie byfo ich wiele. Za naj- 
wa2niejsze naleiy uzna£ pote]- 



j3 takie firmy, jak LucasArts czy 
Access, 

No, to kto Jest? 

Poza wspomnianym jui Sony 
CE prym na targach wiodfa 
gföwnie firma MicroProse, posia- 
daez jednego z najwiekszych 
stoisk, Sponsor „telewizji ECTS", 
nadaj^cej program przez caly 
czas trwania imprezy (nb. bar- 
dzo ciekawy, byty m.in. wywia- 
dy z europejskim szefem Sony 
CE - Crisem Deeringiem i Segi 
- Malcolmem Millerem). 





czenie europejskich potentatöw, 

firm Ocean i Infogrames. Zwi^- 

zek ten zrealizuje sie gföwnie w 

dziedzinle reklamy i dystrybueji 

J (Infogrames ma rozwiniete sleci 

sprzedazy we Francji i Nierrv 

Najoryginalniejsze stoisko czech, natomiast Ocean - w 

miata firma Philips Media, Byfa Wielkiej Brytanii). Firmy zacho- 



to misternie uformowana, dzie- 
sieciometrowa göra Smieci, z 
rzueonym na szczycie fragmerv 
tem blachy falistej, na ktörej 
sprayem wymazano napis „ECTS 
'96. Phillips OK/'. Wszystko to re- 
klamowato przygodöwke Down 
in the Dumps. Niestety, poziom 
produktöw firmy pasowaf do 
wygl^du stoiska, zai jedyne ro- 
kuj^ce nadzieje produkcje to 
pilka nozna UEFA Champions 
League '96 i filmowa przygo- 
döwka The Dame Was Loaded. 
W cieniu duzych standöw 
ukryly sie Activrsion i Sierra. 
Zwiaszcza ta druga firma przed- 
stawila kilka ciekawych propo- 
zycji, na czele z zapowiadan^ 
juz od dawna Lost in Time, fil- 
mow^ przygodöwk^ Go^ci z 
Polski zaskakiwafa tez jedna z 
pracownic Sierry - Japonka, 
dobrze wladaj^ca naszym ojezy- 
stym jezykiem... 



waj3 swoje wfasne logos oraz 
duz^ niezaleznoäd produkeji, 
chot planowane 53 tez wspöl- 
ne przedsiewziecia. 

Kolejne wydarzenie to debiut 
na rynku gier Groliera, wydaw- 
cy znanego dotychezas glöwnie 
ze zna komitej multimedialnej 
encyklopedii. Poza dwiema go- 
towymi ju2, M powa2nymi" gra- 
mi firma zapowiada produkcje 
zupelnie nie przystaj^cg do jej 
dotychezasowego image, o wie- 
le möwi^cym tytule Perfect As- 
sasin. 

Waznym momentem byio tez 
rozdanie nagröd ECTS, przyzna- 
wanych przy wspölpraey zacho 
dnioeuropejskich magazynöw 
specjalistycznych. Tytul naj bar- 
dziej oryginalnej gry roku przy- 
znano Worms (Ocean). Za naj- 
lepszy produkt edukacyjno-na- 
ukowy zostata uznana Encarta 
'96 (Microsoft), a nagrode w ka- 
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tegorii sprz^tu otrzymata konso 

la Sony PlayStation. Jako naj- 
lepsz^ gr^ wybrano Command 
& Conquer (Virgin), najlepszego 
wydawc^ - Virgin, najtepszego 
producenta - Psygnosis, zai naj- 
lepszq gr$ na automaty - Virtua 
Fighter 2 (Sega), Tytul gry roku 
w Skandynawii uzyskat Füll Th- 
rottle, w Beneluxie - Mortal 
Kombat 3, we VWoszech - Com- 
mand & Conquer, w Hiszpanii - 
Worms, we Francji - Heroes of 
Might & Magic zai w Nrem- 
czech - Command & Conquer. 
Widzowie poiwi^conego grom 
programu Live & Kicking (BBC) 
za najlepsz^ gr? uznali Worms. 
Prestizowy tygodnik Computer 
Trade Weekly (Sponsor imprezy, 
obok organizatji European lei- 
sure Software Producers Associa- 
tion) przyznai tel swoje nagro- 
dy w dziedzinie marketingu. 
Kolejno br^zowy, srebrny i ztoty 
medal otrzymaly firmy Sega 
Europe, Virgin IE i Sony CE 
Europe. 

Werdykty te nie wymagaj^ 
komentarza i mozemy sie pod 
nimi spokojnie podpisatf. Za Je- 
dyne ciekawsze |cho£ nie kon- 
trowersyjne) wynrki uzna£ moz- 
na nagrode dla Füll Throttle w 
Skandynawii i Heroes of Might 
& Magic we Francji, aie taki jest 
wybör klientöw, a to nie podle- 
ga dyskusji 




Cyrk przyjechat! 

Je$li chodzi o detale sceno- 
graficzne - ciekawostek nie za- 
brakkx WspomnieliSmy juz o 
stoisku Philipsa. W podobnych 
klimatach utrzymany byf frag- 
ment ekspozycji Gremiin Softwa- 
re, reklamuj^cy gr^ Normality, 
Inc. - tröjwymiarow^j, mocno 
zwariowan^ przygodöwk^. Przy- 
wltaty nas tarn ubabrane Scia- 
ny F zapchany zlew, odrapana 
muszla klozetowa i filozoficzne 
motto „Life sucks" wymalowane 
na murze. 

Zupeinie tnny naströj tworzy- 
fo stoisko Activision. Ustawiono 
tarn kilkumetrowy model statku 
pirackiego, rekfamuj^cy przezna- 
czon^j gföwnie dla dzieci, zrea- 
Nzowan^ kosztem 2,5 min USD, 
gre Muppet Treasure Island. 

Natomiast wspomniany juz 
stand GT Interactive zaprojekto- 
wano w stylu przypominaj^cym 
korytarze z Guakea, wraz z göru- 
j^cym nad calymi targami kilku- 
metrowym godlem gry. 

Bardzo ciekawie byto na sto- 
isku firmy Gern, angielskiego 
dystrybutora wtefu firm. Odby- 
waly si? tam prawdziwe,.. po- 
kazy mody, przy czym i kreacje 
(niekiedy szokujqce), i zachowa- 
nie modelek, nawi^zywaly do 
tematyki prezentowanych przez 
firme gier. 

Po terenie targöw tradycyjnie 
kr^zyfy rozmaite maskotki: smo- 
ki, misie panda, Sredniowieczni 
rycerze, zaloga statku USS En- 
terprise czy pielegniarki. Z bra- 
ku specjafnie frapuj^cych tytu- 
töw i osobistoscr (z VIP-öw do- 
strzeglKmy tylko Dana Wilbura 
z id Software), Wasi sprawo- 
zdawcy z duz^j radoScfcj przyglg- 
dali sie maskotkom, a w szcze- 
gölnoScf ich wzajemnym, zywio- 



(owym intera kcjom. A to smok 
czestowaf piefegniarki lizakami i 
sam bra) od nich jakieS medyka- 
menty, a to panda tartezcjc i 
podskakuj^c machaJa r?kg do 
modelek na wybiegu (byl to 
zapewne sabotaz przemyslowy, 
bowiem biedne dziewczyny za~ 
czynafy sie Smiatt i wypadaiy z 
röl). Scenografia byta jednym z 
przyjemniejszych elementöw 
ECTS. 




Polacy jadq za Wod^ 

Tradycyjnie juz impreze od- 
wiedzifa silna grupa polska - 
dystrybutorzy i dziennikarze z 
branzy - wzmocniona przedsta- 
wicielami prasy masowego ra- 
zenia. Tym razem jednak Polacy 
podeszli do imprezy bez piety- 
zmu, wtaiciwego naszym pierw- 
szym kontaktom z Wielkim Swia- 
tem. Grono producentöw repre 
zentowali przedstawiciele firmy 
Leryx-Longsoft (patrz reporta2 
na str. 66), Nie pojawili si? na- 
tomiast niektörzy dystrybutorzy, 
np. firmy IPS CG i CD Projekt, 
motywuj^c ten fakt nieobecno- 
ic\^ swoich glöwnych partne- 
röw zachodnich. Pozostali trak- 
towali wyjazd raczej turystycznie 
i tyfko mniejsze firmy cieszyly si? 
z mozliwoici nawi^zania kontak- 
töw z rynkowymi debiutantami, 
ktörych na tej imprezie pojawito 
si^ nadzwyczaj wtelu. Nie nale- 
zy sie spodziewa^ po tej edycji 
ECTS jakichS powazniejszych 
przetasowah - dostrzegliimy 
tylko ruchy kilku polskich dystry- 
butoröw dookofa Activision. Co 
z tego wyniknie, zobaczymy za 
kilka tygodni, kiedy nawi^zane 
kontakty zaczn^ przechodzi^ od 
deklaracji do faktöw, 

Do ostatniego dnia targöw 
nie dotrwat chyba zaden dystry- 
butor, a z przedstawicieli prasy 
specjalistycznej - tylko Wasi spra- 
wozdawcy. In na rzecz, ze Olym- 
pia Half Swiecil juz wtedy pust- 
kam i - nawet najbardziej ambit- 
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ne plany spotkah spokojnie dalo 
sr? zrealizowat w pöftora dnia. 
Wszyscy natomiast, tak Pola- 
cy, jak i zachodnie firmy, ju2 
zapowiadali swoj^ obecno^ na 
wspomnianych wczeSniej tar- 
gach E3, gdzie tak naprawd? 
b^dzie miai miejsce szczyt sezo- 
nu targowego I poJowy roku 
1996. Zapewne nie zabraknie 
tam xakte przedstawicieli redak* 
cjl Gamblera... 






Jeili tak Um, 
to czemu tak dobrze 

Ton tej relacji nie jest zbyt 
wesoly, bo I nie ma ku temu 
powodöw. Trzeba jednak zde- 
cydowanre podkre^li^ kilka 
faktöw. Po prerwsze, z punktu 
widzenia biznesu - impreza nie 
okazala si? nieudana. Nieobec- 
noit tycft lub owych nie byla 
dla nikogo zaskoczeniem - je^li 
kto^ chcial za latwit interesy z 
firm^ X czy Y to fakt nieobecno- 
$d firm Z czy K w niczym mu 
nie przeszkadzat. Chotf na tar- 
gach nie pokazano wielu cieka- 
wych propozycji, a te, ktöre 
pokazano, nie sposöb uznai za 
reprezentatywne dla stanu cafej 
branzy, z handlowego punktu 
widzenia targi speinily swoj^ 
rol?, 

Taki, a nie inny, przebieg 
wiosennego ECTS nie b^dzie 
miaf wpfywu na edycj? jesienn^. 
Lista firm, ktöre zapowiedziafy 
swoj^ obecno^ jest bardzo diu- 
ga, znale^Ii si? na niej Eak2e 
wymienieni wy2ej wielcy nie- 
obecni. Juz mozna powiedzie^, 
ie we wrzeäniu w Londynie 
b^dzie taaaaki show. Zai na 
ostatni juz, wiosenny ECTS... 
spu$(!my zaslon^ milosierdzia. 

Sprawozdawcy Specjalnej 
Beztroski 

Alex & Zgredaktor 
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PRZE6LAD NOWOSCI 




Przedstawramy w miar? repre- 
zentatywny przegl^d tego, w co 
na targach warto byfo pograc. 
Wszystkie re gry (z wyj^tkiem 
tytulöw amigowych) zapowiada- 
ne s^ w wersji PC CD-ROM - ta 
edycja targöw byta pogrzebem 
dyskietki jako no^nika gier. Ze 
wzgl^döw rynkowo-oszczedno- 
iciowych pomineliSmy tu pozy- 
cje planowane tylko na PlaySta- 
tion, Jak np. Tekken 2 - cho£ ta 
gra byta chyba najbardziej „obl£- 
zona". PomtneliSmy takze kilku 
powaznych producentöw, jak 
Activision, Codemasters czy GT 
Interactive, poniewai ich najcle- 
kawsze gry zapowiadane s^ da- 
piero na lato Ich ofert? przed- 
stawimy w nast^pnym numerze. 

Maxis 

The Mindwarp - najnowsza 
gra Maxisu - w pewien sposöb 
zaskoczy wszystkich, przyzwycza- 
jonych do statecznego profilu fir- 
my. To pierwsza gra z serii Maxis 
Artion - o powodzeniu decyduje 
tu przede wszystkim dement 
zr^cznoiciowy. Idea gry jest öoiC 
dziwaczna - sterujesz sond^ pe- 
netruj^c^ obcy mözg, po ktörym 
zostaty rozsiane fragmenty Twch 
jej osobowoSci 




Rozpoczynaj^c w^dröwk? w 
gl^b kolejnych poziomöw umy- 
slu, musrsz starannie zapianowa£ 
swoje akcje i odpowiednio do- 
bratf uzbrojenie. Potern zaczyna 
si^ cz^it zr^cznoiöowa - Twoja 
sonda przemyka przez ciasne 
korytarze, szerokie pola, zakr^co- 



ne przesmyki, caty czas atakowa- 
na przez mechanizrny obronne. 
Na razie Twoim przeciwnikiem jest 
komputer, aie Maxis zapowiada 
dodanie rnozl'woSci gry z czfowie- 
kiem po sied. Termin: juz jest. 
Wymagania: 486 DX/33, 8 MB. 
WSröd zapowiedzr na jesieri 
jest jeszcze co3 naprawde nie- 
zwyktego: SimCopter symula- 
tor helikoptera, w ktörym z po- 
wietrza strzezesz swego miasta 
przed poiarami, zbrodni^ i za- 
mieszkamL Tak, swojego wfasne- 
go miasta, stworzonego w Sim- 
City 20001 Termin: jesieh 1 996. 
Wymagania: 486 DX/33, 8 MB. 

MicroProse 

Star Trek Generation; Mi 

croProse po raz kolejny stawia nas 
w pozycji kapitana USS Enterpri- 
se, nr rej. NCC 1701 . Tym razem 

na ekrany komputeröw przenie- 
siono fabut^ znan^ nam z filmu o 
tym samym tytule, zrealizowane- 
go przez Paramount Pictures, 
B^dzierny wi^c mieli okazje po- 
hula£ po catej Galaktyce w po- 
szukiwanru szalehca Sorana, ktöry 
ma zamiar uSmiercic miliony nie- 
winnych ludzi. OczywiScie, dro- 
ga do Sorana nie b^dzie iatwa, a 
znajd^ si^ na niej okrutni Klfngo 
ni, Roimulanie r inni Chodacy. 
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MicroProse zaczerpn^Ja z filmu 
nie tylko fabul^. W grze znajdzie 
sie sporo uje£ ktöre widziel^my 
na duzym ekranie, oryginalna 
muzyka, wreszcie - gtosy podWa- 
dane przez aktoröw filmu, a za- 
tem m.in.: Whoopr Goldberg, 
Matcolma McDowella, Williama 
Shatnera i oczywiscie zatog? En- 
terprise, z Patrickiem Stewartem i 
Michaelem Dornem na czele. 
Sama gra b^dzie „z gruntu" inna 
niz wydana rok temu Star Trek 



The Next Generation: A Final 
Unity. Na cafoit skiadat sie b?d^j 
trzy motywy: niemal kfasyczny 
space combat w trakcre walki w 
przestrzeni kosmicznej (mozliwo^ 
strzelania z czego si? da, korzy- 
stanra z systemöw statku, petne 
przemieszczanie si? we wszystkich 
trzech wymiarach), gra doomo- 
podobna fsiabaj podczas eksplo- 
racji baz r statköw i planet, wre- 
szcie epizody logiczno-strategicz- 
ne przy korzystaniu z map gwie- 
zdnych, Term/n wydania: jesieri. 
Wymagania: 486 DX2/66, 8 MB 
RAM, Windows 95. 

1 943: European Air War 



mochodowym zostaje anioJem i 
otrzymuje rozkaz z samej Göry 
zaopiekowat! sie rniasteczkiem 
Backwater. 





Ta gra to twörcze razwini^cie 
znanego (acz nie uznanego) sy- 
muiatora 1942: Pacific Air War. 
Tym razem b^dzierny latat jed- 
nym z 25 wybranych samolotöw, 
w otoczeniu innych maszyn w 
powietrzu (do 32). Wojna toczyt 
si^ b^dzie w innych warunkach: 
Niemcy dysponuj^ nowoczesniej- 
szym sprz^tem, aie mniej zdespe- j 
rowanymi pilotami. Jednocze^nie 
same misje maj^ Charakter bar- 
dziej taktyczny: bombardowania P 
wsparcie sif l^dowych - wszyst- 
ko oparte na historycznych wy- 
darzeniach. W zaleznoSci od 
gustöw gracza lataC mozna w 
roku 1943 lub braC udzraf w 
Bitwie o Angli?, po dowolnie 
wybranej stronie konfiiktu B^dz^e 
tez mozna dowodzic innymi 
czlonkami zespofu, a nawet do- 
bierad im odpowiednie uzbroje- 
nie przed kazd^ misj^. Oczywi- 
scie, wraz z robieniem przez gra- 
cza post^pöw, b^dzie si^ rozwi- 
jala jego kariera. Termin: jesieh 
Citizens: Backwater Af- 
fairs Wspaniafa gra, chyba naj- 
ciekawsza pecetowa zapowied^ 
targöw. Giöwny bohater, po tra- 
gicznej ^mierci w wypadku sa- 



Miasteczko to upodoba li sobie 
diabli i wykonuj^ tarn swoj^ ro- 
bote Nasz bohater ma wi^c 
mas? pracy: widzi |w ilicznym, 
pastelowym, izometrycznym uj?- 
ciu) mieszkahcöw w ich codzien- 
nych zaj^ciach i sprawach, wie 
tez o czym my^l^ i jaki jest stan 
ich dusz. Dysponuj^c ograniczo- 
nymi rnocami musi przeciwdzia- 
lad z\u, wprawiaj^c mieszkahcöw 
w jak najlepsze humory i kieru- 
j^c ich myili na rzeczy dobre i 
pozyteczne. Wa2ny wptyw na 
gr^ b?dzie miato ustalanie aktu- 
alnej pogody, co oczywiscie 
odbije si? na samopoczuciu i 
nastrojach obywateli Backwater. 
Interfejs i ogölne zalozenia przy- 
pominajc} pradawnego Populou- 
sa t aie wykonanie i pomysf s^ 
genialne i nowatorskie. HITI Ter- 
min; jesieh. 

Formula 1 Grand Prix 2 




Premiera tej gry odwleka si? i 
odwleka - przez polskg prase zd^ 
zyla ju2 nawet przemkn^tf fala jej 
reklam... O F1GP2 wiadomo juz 
wszystko: ze 1 6 toröw, ze hiperre^ 
alistyczna symulacja, ^e na poprze- 
dnim ECTS rekiamowai j^ sam 
Daemon Hill. Ze grafika jest ge~ 
nialna tez juz wszyscy wiedz^, aie 
to trzeba koniecznie samemu zo- 
baczy£: wysoka rozdzielczoit te- 
xture mapping, light sourcing, zna- 
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komita szczegölowosc (mafy de- 
tal: przy skr^cie kierowca przechy- 
\a gfow? w odpowiedni^ stron^lj, 
niezia ptynnoid. Niechjuzwreszcie 
wyjdzie, bo doczekai sie nie moz- 
na. Termin wydania: lada dzieh ... 
Wymagania: 486, 8 MB RAM. 
Magic the Gathering 




Gry karcrane to poboczny, przez 
niektörych uwazany za ntegod- 
ny, gatunek RPG. Najstarsza i naj- 
stynniejsza z nich fponad pöi mf- 
liarda sprzedanych kartlj docze- 
kafa si<? przeniesienia na kompu- 
tery, nad czym pracowaly dwie 
legendy; Sid Meier, ktörego ni- 
komu nie trzeba przedstawiad, i 
Richard Garfield, byly profesor 
matematyki, autor i pomystodaw- 
ca Magic the Gatering. Ostatecz- 
ny efekt jest ciekawy - klasyczne 
zasady wzbogacone o questy, w 
ktörych b^dzie mozna zdobywat 
nowe karty. Grafika jest znako- 
mlta, wybornie prezentuj^ sie 
rysunki kart. 

Do ka^dego pudeJka z gr^ 
b?dzie dotqczona podstawowa 
talfa MtG oraz dwie talie rozsze- 
rzajgce; Arabfan Nights i Antiqui- 
ties. Biongc pod uwage, ze MtG 
nie ma fanöw, tylko fanatyköw, 
gra jeili nawet nie b^dzie dosko- 
nala (na co sie nie zanosi( ma 
szanse powtörzy£ sukces War- 
hammer: Shadow of the Horned 
Rat. Termin: lato. Wymagania: 
486, 8 MB RAM, Windows 95. 

Master of Orion 2 
Sattle of Antares 




budowany w stosunku do oiygi- 
naiu. Do wyboru mamy nowe 
rasy (mozna tez ustaWt swojg 
wJasn^), pojawif sie tez wgtek 
personalny fzlecanie zaüan pod- 
komendnym) oraz oczywßcie cala 
masa nowych wynafazköw. W 
trakcie gry pojawiaj^ sie fanatycz- 
ni Obcy z innego wymiaru, Ama- 
rante, pragn^cy zniszczyt caie 
2ycle we WszechSwiecie. Po zwy- 
cieskiej wojnie mozna spröbowad 
udac! sie na ich planete t zdobyd 
nowe, potezne technologre. 
Oczywiicre, poprawfono tez gra- 
fike (SVGA), dodaj^c nowe moz- 
liwoSci, np. ogl^danie rozwoju 
kolonii. Termin: nieznany, aie sq- 
dz^c z tego, co widzieltfmy, nie 
mniej nii pöf roku. 
Super Heroes 




Sequel gry strategicznej roku 
1993. Mo02 zosta) mocno roz- 



Ta gra (pod roboczym tytufem 
Super Heroes) z wyglgdu przy- 
pomina Crusader - No Remorse, 
a pod wzg lodern ogö/nych za- 
sad - Syndicate. W roku 2091 
na Ziemt pojawiaj^ sie kolejni, o£> 
darzeni niezwykfymi cechami mu- 
tancr, nie akceptowani przez spo- 
teczehstwo. CzqSC z nich przyiq- 
cza sie do Sit Zta, zai inni zakta- 
daj^ Gwrezdnq Rade, stawiaj^c^ 
sobre za zadanie utrzymanie 
pokoju na ^wiecie Gracz bedzre 
sterowai przygodamr pieciooso- 
bowej grupy herosöw (niczym z 
komtksöw), obdarzonych nie- 
ktörymi spoiröd ponad 50 spe- 
cjalnych uzdolnieh i 20 modyfi- 
katoröw, a scharakteryzowanych 
1 cechami. Do wyboru 25 
gotowych postaci (mozna tez 
b^dzie kreowat je samemu). 
Walka ma si? toczyc! w czasie 
rzeczywistym, w izometrycznym, 
w petni wyrenderowanym oto 
czeniu (hi-res, ma sie rozumie^J. 
W przerwach gracz bedzie decy- 
dowaf o kterunku prowadzenia 
prac badawczych nad nowymi 
rodzajami broni oraz rozwoju 
charakterystyk poszczegölnych 
bohateröw. Termin: nieznany. 



MIndscape 



Azraels Tear to „doomopo- 
dobna" gra przygodowa. Jako 
futurystyczny zlodziej przemie- 
rzasz krypty i zakamarki Srednio- 
wiecznej ^wi^tyni w poszukiwa- 
niu Swietego Graala. Scenogra- 
fia doskonaia; ciasne pasaze i 
olbrzymie, mroczne sale, ströme 
schody, wszystko w rozdzielczo- 
io 640x480. Niestety, mimo 
ograniczenia rozmraröw rt okna na 
iwiat" i obni^ania rozdzielczo^ci 
tekstur podczas marszu, gra cho- 
dzi pfynnie doprero na PI 33. 
Termin: maj 1996, 





Megarace 2 - kontynuacja 
szalonego wyicigu o nagrode 
Telewizji Wirtualnej. Tym razem 
otoczenie toru nie jest czytane z 
CD - mozesz zatrzymywat sie, 
zawracaii F jechad pod pr^d. 
Odjazdl Nowe tory s^ jeszcze 
bardziej zakrecone i, oczywiicie, 
w wysokrej rozdzie/czoici. Do 
tego prezenter, Lance Boyle, 
otrzymat pomarahczow^ fryzure 
i dzrewczyne do pomocy. Termin: 
czerwrec 1996. 




Warhammer - amatoröw tej 
wojennej RPG czeka wiele przy- 
jemnych niespodzianek. Po 
pierwsze, jest juz Shadow of the 
Horned Rat w wersjr pod zwykfe 
Windows 3.1 . 



Po drugie: 2 maja oczekiw< 
na jest premiera Dark Crusaders, 
nowej gry z serii Warhammer, 
ktörej akcja toczy sie w dalekrej 
przyszfoici. Po trzecie - twörcy 
gry pracuj^ nad Warhammerem 
II - z poprawion^ grafik^ i inter- 
fejsem uzytkownika. 

SU-27 Flanker - wszystkich 
symulotnrköw ucieszy ukazanie sie 
tej gry w wersji pod DOS i Win- 
dows 3.1. Dotychczas dzialala 
ryiko w irodowisku Windows 95. 

Z innych zapowiedzi: w lipcu 
zakoncz^ sie prace nad Warga- 
me Construction Set 3 - 
Age of Rifles ze stajni SSI, zai 
symulator lodzi podwodnej tej 
samej firmy, Silent Hunter 
wejdzie do sprzedazy 29 kwiet- 
nia. Czekamy tez na majow^ pre- 
miere kontynuacji symu/atora ko- 
smicznego - Renegade: Re- 
turn to Jacobs Star. 

Ocean 

Tunnel B1 niemieckiej firmy 
Neon byl jedn£| z najlrcznrej oble 
ganych gier na PSX (drug^ po 
Tekkenie 2) Niesamowicie szyb- 
ka strzeianka r w ktörej pedzisz 
przed siebte tunelem walqc ze 
wszystkich fuf, b^dz czaisz si? za 
winklem czekajgc, ai pojawi si? 
wrög. Doskonale efekty Swietlne, 
idealnie piynna animacja i, 
przede ws;ystkim, szybkoä^ szyb- 
ko^l Tafc jest na PlayStation - 
ciekawe, jak przenios^ te efekty 
na PC... Termin: czerwrec 1996. 
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The Killing Grounds czyli 
Alien Breed 3D 2 firmy Team 1 7, 
b^dzie zapewne prawdziw^ 
uczt^ dla amigawcöw - nieste* 
ty, nie dla wszystkich... Nowe 
efekty graficzne - pötprzezraczy- 
ste obiekty, cieniowanie Gourau- 
da, animowane tekstury - wy- 
magaj^ przynajmniej MC68030 
z FastRAM. Gra dziafa takze na 
maszynach z innymi n\£ AGA 
koiöni grafiki, w 64 kotorach. 
DoJ^czono edytor poziomöw. 
Termin: maj 1996. Wymagania: 
Amiga z procesorem 020/030, 

Worms Reinforcements - 
Robacze Posilkil Slynna gra Team 
! 7 szybko doczekala si? uzupet- 
nienia. Co nowego? Nowe tea- 
try bitew, nowe rodzaje broni 
(supergranat, superowca, krecie 
bomby, pulapki i wiele innych), 
zaoszcz^dzon^ brort mozna wy- 
korzystac! w nast^pnej bitwie, 
ktöra mo2e toczyt sie na tyrn 
samym zdemolowanym tereniel 
Do tego gra po sied i przez 
modern ... Dawno nie byio tak 
trafionych uzupefnieril 




Psygnosis 



Akcje Chronicles of the 

Sword osadzono w czasach ar- 
turiartskich. Jako Gawain r jeden z 
rycerzy Okrggfego Stola musisz 
pokona£ przyrodni^ siostre kröla 
Artura, 2)3 czarodziejke Morgan?. 
B^dziesz przemierzat ziemie staro 
zytnej Anglii mi^dzy zamkiem Ca- 
melot, Tintagel, Hermitage a for- 
tec^ Morgany - Lyonesse. Od 
strony graflcznej rzecz prezentuje 



sie pieknie, przypominaj^c nieco 
Druida - wszystko woköl wyren- 
derowane starannie, az bfyszczy. 
Jeiii dodano do tego sensowny 
scenariusz i troche akcji - co obie- 
cuß twörcy z Synthetic Dimeo 
sions - to rnamy calkiem przy- 
jemn^ przygodöwke. Termin; juz 
jest. Wymagania: DX 2/66 4 MB. 




O Deadline mieliSmy juz 
przyjemno^ wspomnie£ kilka 
miesi?cy temu. Ta gra firmy Mil- 
lennium jest taktyczn^ rozgrywk£}, 
w ktörej wszystkie misje i cechy 
uzbrojenia uzgodniono z bylymi 
cztonkami oddziatöw specjalnych 
SAS. Jako dowödca grupy ude- 
rzeniowej b^dziesz przeprowa- 
öza\ misje antyterrorystyczne na 
catyrn swiecie. Niemal wszystko 
w tej grze zalezy od precyzyjne- 
go planowania, bo w trakcie akcji 
nie ma wiele czasu na zmiane 
rozkazöw. Termin: juz jest. Wy- 
magania: 486/33, 4 MB. 




Sales Curve Interactive 

Poza Kingdom O' Magic 

o ktörym rnozecie sobie poczy- 
tat w dziale News, firma SCI 
prezentowafa jeszcze kilka tytu- 
löw, z ktörych dwa zasfuguj^ na 
wi^ksz^ uwag?: 

XS - Shield Up Fight 
Back, jest tröjwymiarow^ strze- 
laning. Chciatoby sie rzec: „doo- 
mopodobn^", ale to nieprawda. 
Z jednej strony - przeciwnicy ste- 
rowani przez komputer to tröj- 
wymiarowe, teksturowane, z^d- 
ne krwi monstra. Z drugiej - nie 
ma mozIiwoSci gry z cztowie- 
kiem... Niezfa grafika i tony uzbro- 



jenia nie ratuj3 sytuacji. Termin: 
II polowa 1996. Wymagania: 
486 DX2/66, 8 MB. 

Gender War$ to dawno za- 
powiadana gra strategiczna, w 
ktörej gracz musi sie opowiedzietf 
po stronie jednej z p)d w walce 
o dominacje. Walce dostownej 
- kobiety i m^zczyzni Scieraj^ sie 
tu na imierd i 2yde, Zdobywaj£}c 
wiedze w serii taktycznych roz- 
grywek (w stylu UFO itp.J, gracz 
rozbudowuje swoje zaplecze i 
zaopatruje sie w nowe rodzaje 
broni. Pani Kate Johns, ktöra 
prezentowafa nam gr$, oSwiad- 
czyla, ze misje dla kobiet zawie- 
raj^ w sobie silne elementy Ich 
giczne, natomiast te dla m^ 
czyzn polegajg na ogöl na zmiaz- 
d^eniu przeciwnika. Nie dziwne- 
go - w projektowaniu gry brafy 
udzial kobiety, a siJa ich perswa- 
zji bywa zniewalaj^ca. Termin: II 
polowa 1996. Wymagania: 486/ 
33; 8 MB 

Sierra On-Line 

Silent Thunder - kontynu- 
aeja wydanej przed kilku laty, 
znakomitej gry A- 10 Tank Killer 
(ponad milion sprzedanych ko- 
piilj, symulator samolotu szturmo- 
wego A-l 0, nazywanego tez za- 
böjc^ czoigöw b3d2. . . dzik^ 
swini^ (Warthog). 24 misje, 3 
kampanie (Kolumbia, Korea, 
Srodkowy Wschöd) Znakomita 
grafika w wysokiej rozdzielczoici, 
doktad na i szczegöiowa - co ma 
du2e znaezenie, poniewaz spe- 
cyfika tego samolotu wymusza 
atakowanie celöw z bliska i prze 
loty na mafej wysoko^ci. Nieste» 
ty, gra ma do$£ uproszezony 
model lotu i walki. Recenzja za 
miesi^c. Termin: juz jest Wyma- 
gania: 486 DX2/66, 8 MB RAM, 
Windows 95. Wersja dla Win- 
dows zostanie wydana w maju. 



krocz^cych maszyn bojowych 
przyszfo^ci. Tym razem walka z 
Cybridem przenosi si$ na Ksi$2yc, 
gdzie gracz b?dzie musiat prze- 
brn^<! przez ok. 50 misji. Do 
wyboru 9 Hercöw, z czego je- 
den to broh ostateczna - lataj£j- 
cy Razor. Nowe typy broni, nowe 
terytoria, engine graficzny nie^ 
wiele zmieniony. Termin: juz jest. 
Wymagania: 486 DX2/66, 8 MB 
RAM, Windows. Wersja dla Win- 
dows zostanie wydana w maju. 

Space Bucks - znowu kon- 
tynuacja, tym razem handlöwki 
Air Bucks, wydanej przez Impres- 
sions (obeenie cz$i£ Sierry) je 
szcze w okresie niezafe2no£ci 
Jako szef jednej z megagalaktycz- 
nych kompanii handlowych wal- 
czysz z konkurencj^, zaktadaj^c 
na innych planetach bazy, kupu- 
j^jc statki i, oczywi^cie, handlu- 
j^c, Grywalnoid ponod przeci^t- 
na Recenzja za miesi^c Termin: 
juz jest. Wymagania: 386DX, 4 
MB RAM, Windows. 

Fast Attack, czyli ktöryi juz 
z rz^du symulator fodzi podwod- 
nej klasy 6881, Dopieszczona 
grafika SVGA dodatkowe anima- 
cyjne wstawki tröjw/miarowe, 60 
misji, 5 teatröw dziatah, wysoki 
stopiert realizmu symulaeji walki, 
a takze odwzorowania broni i 
innych okr^töw. Obftta baza da- 
nych o innych jednostkach pty- 
waj^jcych. Termin: juZ jest. Wy- 
magania: 486 DX33, 8 MB RAM. 
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Earth siege 2: Skyforce to 

druga cz^iC jednej z najlepszych 
gier minionego roku, z coraz 
modniejszego cyk/u symulatoröw 



Urban Runner Zanosi sie 

na to, ze ta od dawna zapowia- 
dana gra (pisalilmy jui o niej w 
relacji z poprzedniego ECTS - 
Gambier nr 10/95) stanie sie 
kofejnym hitem na miare Phan- 
tasmagorii czy Gabriel Knight 2 
Tym razem akcja toczy sie wspöt- 
czeinie, za$ caioit jest thrillerem 
traktuj^cym o przygodach faceta 
wmieszanego w morderstwo i 
^ciganego nie tylko przez poficje, 
ale takle bandytöw. Caio& zo- 
sta*a sfilmowana sprz^tem o 
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wysokiej Jakoid, z udzialem ok, 
30 aktoröw i z wysubfimowany- 
mi efektami specjalnymi. Zdjecia 
trwafy niemal 4 miesi^ce - cafa 
akcja to l^cznie ok. 180 min fil- 
mu. Gra b^dzie oferowata pet- 
noekranowy tryb pracy bez prze- 
piotu i straty jakoici, Rzeczywi- 
Scie, jakoSd sekwencji wideojest 
niezwykta. Termin: maj. Wyma- 
gania: 486 DX2/66, 8 MB RAM, 
Windows. 

Robert E, Lee: Civil War 
General I znowu wojna sece- 
syjna, tym razem widziana przez 
pryzmat dokonah wybitnego öo- 
wödcy konfederatöw, tytutowe- 
go generala Roberta E. Lee. Do 
rozegrania mamy 7 historycznych 
bitew lub kampani^. Pod wzgl^- 
dem odwzorowania terenu i in- 
terfejsu gra mocno zblizona do, 
wydanego niedawno w serii 
Sattleg round, Gettysburga. Wy- 
daje sie jednak nieco prostsza od 
niego (np. tylko cztery typy jed- 
nostek do wyboru : piechota, 
kawaleria, artyleria i zatoga umoc- 
niert). JednoczeSnie duzy nacisk 
potozono nie tylko na koniecz- 
noi<L wypracowania odpowre- 
dniej taktyki, ale takze na dba- 
ioit o odpowiednio wysokie 
morale zofnierzy. Caioit jak zwy- 
kle znakomide opracowana od 
strony graficznej, dodatkowo ilu- 
strowana pracami znanego ma- 
larza batalisty, Morta Kunstlera. 
Zapowiada si? bardzo ciekawie. 
Termin: maj/czerwiec i 996, 
Wymagania: 486 DX2/66, 8 MB 
RAM, Windows. 

Cyberstorm to za powiada- 
na juz od dtuzszego czasu stra- 
tegia, osadzona w swiecie Me- 
chwarriora. Tym razem jednak 
nie b^dziesz stanowif wkfadki 
miesnej do Herca, a zostaniesz 
dowödcg catej ich armir Do 
wyboru b^dziesz miat ponad 25 
rodzajöw jednostek i nieskort- 
czorej liczb? generowanych 
przez komputer misji. Gra toczy 
sie z podzialem na tury. W przer- 
wach mi?dzy misjami awansu- 
jesz, a za ci^ko zarobion^ kas? 
kupujesz nowe Herce. Tradycyj- 
nre, caioit gemafnre oprawiona 
graficznie. Termfn: maj/czerwiec. 
Wymagania sprz^towe: 486 
DX2/66, 8 MB RAM. 

Red Baron 2 - dtugo cze» 
kaltfmy na t? kontynuacje rewo- 
lucyjnego fr rewelacyjnegoj sy- 



mulatora sprzed lat. Doskonala 
grafika w wysokiej rozdzielczoSci 
- gre zrealizowano przy u2yciu 
wymy^lonej przez Sierra techno- 
logii 3Space, podobnie jak wy- 
zej omöwiony Cyberstorm, 35 
dokJadnie odwzorowanych sa- 
molotöw z / wojny swiatowej. 
Nowy, ultrarealistyczny modei 
lotu. Garry Scotlemyer, dyrektor 
artystyczny i techniczny catego 
projektu, pracowaf wczeiniej 
przy tworzenru Fafcona 3.0. Po- 
mysly z tamtej gry pojawiq sr? w 
RB2. ß?d^ wr^c doktadne cha- 
rakterystyki wszyskich skrzydfo- 
wych - rzeczywi^cie galeria ty- 
pöw ludzkich. Kazdy, stacjonuj^- 
cy 150 mil od Twojej bazy, dy- 
wizjon b^dzre przed misj^ otrzy- 
mywal wtasne zadania (genero- 
wane losowo przez komputer) - 
a wi^c przestrzert powietrzna pel- 
na wydarzen, niekoniecznie zwi^- 
zanych z Tworm aktualnym za~ 
daniem. To moze byc! kolejna 
rewolucjal Termin: listopad. Wy- 
magania: Pentium 60, 8 MB 
RAM, Windows 95. 




US Gold 

Orion Burger to gra przy- 
godowa Sancluary Woods, prze- 
znaczona dla ludzi, ktörzy poczu- 
cie humoru maj£j ufokowane z 
dala od 2o*^dka. Zlarg, przedsta- 
wicief kosmicznej sied restauracji 
Orion Burger, chce uczyni£ z 
ludzko^ci zrödto przysmaköw dla 
turystöw. 




NaszEi jedyn^j szans^ jest WH- 
bur - w serii testöw musi udo 
wodnii, 2e i ludzie s^j obdarzeni 
inte)igencj3. Wszak goicte nie 



zechc^ jeiC rozumnych stwo- 
rzeh... Akcja obfituje w doiC bru- 
talny humor, gföwni bohatero 
wie s^| zywi i wiarygodni, grafika 
w wysokiej rozdzieiczoSci, 5wiet- 
ne animacje r gfosy .,. Czekamyl 
Wymagania: 486/33, 4 MB. 

Olympic Soccer - ten pro- 
dukt US Gold swöj ambitny tytuf 
zawdzi^cza Komitetowi (grzysk 
Olimpyskich w Atlancie, ktöry 
udzrelit firmie licencji. Poza tym 
gra moze si? pochwalit 32 dru- 
zynami, 20 typami zagrywek, 
moz/iwoici^} gry do czterech gra- 
czy oraz pfynn^j animacje - od 
30 do 40 klatek na sekund? (na 
odpowiednim sprz?cie...), 

JetFighter III, symulator z 
firmy Mission Studios, pozwa la 
nam zasi^it za sterami F-22, 
F-1 4 iub F/A-l 8 i rzucic si^ w wir 
waiki z wrogami demokracji. 
Latamy wi?c nad Kub^, opano- 
wang przez handlarzy Jmiercic)" 
z Kolumbii, oraz nad Argentynq, 
atakuj^c^ Chile. Wszystko wska- 
zuje, ze b?dzie to kolejny ^wiet- 
ny symulator wymagaj^cy Swiet- 
nego sprz?tu, Grafika wspania- 
Ja, choc! przedmieScia nadal s^ 
pfaskie. Termin: maj 1996. Wy- 
magania: 486 DX2/66, 8 MB. 

Witchaven 2 - tröjwymia- 
rowa rqbanka z IntraCorp rözni 
si^ od swego poprzednika po- 
prawion^ grafik^: palet^ zmrenio- 
no tak f by lepiej oddac^ plastycz- 
no^<^ postaci przeciwniköw. Poza 
tym doszJy nowe czary, wprowa- 
dzono liczne zmiany w interfej- 
sie u2ytkownika, wykorzystujqc ty- 
si^ce listöw z sugestiami graczy. 

Warner Interactive 

Deadlock - Planetary Co- 
nquest firmy Accolade to kolej- 
na gra strategiczna, w ktörej te- 
atrem dziatari jest cafy glob. Jak 
zwykle nale^y pokonai wszyst- 
kich pr^ciu przeciwniköw, a 
mozna to uczynit irodkami eko- 
nomicznymr, kulturalnymi, b^di 
- najcz^iciej u^ywanymi - nie- 
kulturalnymi, czyli bij^c ich na 
pofu waiki. Co najlepsze - mo2- 
na gra<^ w sze^ciu za poirednic- 
twem siecr lokalnej lub Interne- 
tu, Format: PC COROM. Wyma- 
gania: 486 DX2/66, 4 MB, Ter- 
min: II kwartai. 

Return Flre z Siient Softwa- 
re ucieszy wszystkfch mifo^niköw 




strzelanin i gier taktycznych. Z 
podziemnego bunkra wybieramy 
sobie pojazd - czolg, hei i kopter, 
jeep albo transporter. Winda 
wynost go na powierzchni^, a 
tarn trzeba juz tylko przebit si^ 
do bunkra dowodzenia wroga, 
zdobyi jego flag? i wröci^... 
Chyba nie musz^ dodawat, te 
najleprej gra si? we dwöch. Star- 
cia odbywaj^ st? przy akompa- 
niamencie muzyki klasycznej, 
grzmi^cej z gJo^nrköw: Wagner, 
Chaczaturian, tacy go^cie... To 
dopiero kopiel Termin; fl kwar- 
tal. Wymaganta: 486 DX4/IO0, 
8 MB, Windows 95. 
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Chaos Engine 2 . Bitmap 
Brothers dlugo kazali czekad 
sworm fanom. Druga zzqit s(yn* 
nej rzeini nadchodzr wzbogaco- 
na o nowe pufapki, teleporty, 
niewfdziatnych graczy i mozli- 
wo^ gry przeciwko sobiel Poza 
tym zmiany s^ trudno dostrze- 
galne. Ale za to wymagania nie 
poszfy w gör?. Termin: II kwar- 
tat. Wymagania: A50Q lub lep- 
sza, I MB. 

Wiröd licznych tytutöw, zapo- 
wiadanych na III kwartaf, jest Z 
- gra taktyczna czasu rzeczywi- 
stego (röwnie^ od Bitmap Bro 
thersf, Star Control 3 - trzecia 
cz^it stynnej kosmicznej epopei 
czy Missed In Actlon - symu- 
lator lotu firmy Simis, odtwarza- 
j^cy realia wojny wietnamskiej. 
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Przedstawiamy polskie firmy 

LERYX- 

LON6- 

SOFT: 

SPOZA 

UKtA- 

DÖW 



Polski rynek gier nie stanowi 
jeszcze struktury ustabilizowanej f 
skostnialej , Furtka, przez ktör^ 
moze wejSt Moi z boku", jest 
szeroko otwarta. Skorzystafa z nrej 
wrodawska firma Leryx-Long- 
Soft, ktörej wrözymy mredzynaro 
dow^ karier?. Z tym wj^ksz^ przy- 



Lew Leon 



jemnoiciq po raz pierwszy na 
famach polskiej prasy prezentuje- 
my wroctawian i ich zapowiedzi. 

Zacznijmy od spraw najwaz- 

Ijszych. Dzi^kr wspölpracy z 
■ärmerem o duzych zasobach 
Inansowych, firma Leryx-Long- 
loft ma komfortowe warunki fi- 
ansowe, ktöre pozwalaj^ jej m 
tworzenie dogodnego warszta- 
tu pracy; stukifkudziesi?ciometro- 
we biuro, ok. 20 komputeröw, 
tyluz etatowych pracownrköw, 
ponad 30 wspöfpracowniköw. 

Po dwöch przeci^gni^tych dtu- 
go w noc spotkaniach we Wro- 
dawiu möge powiedziet ze kaz- 
dy w LL jest ciekaw^ osobowo- 
iü$. ChciaJbym tu jednak wyröz- 
n\t Adama Skorup^ - „Scorpika", 
jednego z tröjki najlepszych muzy- 
köw na polskiej scenie amigowej, 
ktörego kompozycje zrobily na 
mnie wielkie wrazenie, Jest czego 
posfuchad Trzeba tez powiedzreC 
ze LLjest jedyn^ krajow^ firm^ de- 
veloperstej zatrudniaj^Ccj panie i to 
w liczbre az trzech. Pomijaj^c nie- 
w^tplfw^ kwesti^ estetyczr^j (patrz 
feto), kobiec^j r^k^ wiöat tei w 
produktach - a to dodaje im ory- 
ginalnoici 

O mo2liwoScjach i ambicjach 
firmy iwiadczy fakt, iz zamierza 
wykupid swoje wlasne stoisko na 
jesiennej edycjr targöw ECTS w 
Londynie. Istniat nawet zamiar 
wystawienia si? na ECTS juz 
wrosn^, jednak ostatecznie firma 
uznata, ze wazniejsze od dora- 
2nych efektöw marketingowych 

Lew Leon - intro 



jest dopracowanie wszystkich pro- 
duktöw. 

O wrodawianach mögtbyrn 
plsaC jeszcze dfugo (i caly czas 
röwnie dobrze), jednak czas na jak 
najszybsze przedstawienre tego, co 
wszystkich interesuje najbardziej, 
czylr propozycji programowych 
- zarste frapujqcych. Musz? tu do- 
daC ze w Polsce cena zadnej z 
gier nie przekroczy 1 00 z\. 

Lew Leon 

Jest to pfatformöwka przedsta- 
wiaj^ca przygody kröla zwrerz^t, 
ktöremu spiskowcy ukradli koro- 
n?. Zadaniem gracza b^dzie odzy- 
skanie poszczegölnych jej cz^Sci, 
ukrytych w oimiu etapach gry, 
Kazdy etap skfada si^ z dwu pod- 



etapöw oraz finalowej walki z 
wielkim bossem i kazdy oznacza 
inn^ krain? (przewidywane 53 
iwiaty podwodne i lot balonem). 
Gra przypomina produkcje Disney 
Software, takle jakAladdinczy Kröl 
Lew, ale rözni si? od nich wyst£- 
powaniem w^tka przygodowego: 
poza trzaskanlem przeciwniköw 
trzeba tez rozwiqzywad zagadki, 
odpowiednio uzywaj^c znalezio- 
nych przedmiotöw. 

Uwag? zwraca wykonanie 
techniczne - trzy niezalezne pla- 
ny grafiki (bitplanes), animacje 
tworzone przez animatoröw zwi^ 
zanych z wytwörni^ w Bielsku- 
-Biafej. Warto te2 dodaC te gra 
b^dzre niemal bezkrwawa. 

Produkcja ta co chwrla zaska- 
kuje zabawnymi pomystami, np. 



Oczywiscie, byl tarn Wasz reporter. Alex i najpi^kniejszy 
team producencki w Polsce. Od lewej: Kasia Tabak a 
(grafik), Malwina Szewczyk (rezyser), Alex [— ], Dorota Dyl 
(grafik). Takie dziewczyny nie moga zrobic slabej gry! 




Tajenuiice Starego Liceum Tajemnice Starego Liceum 
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UltraSound 
Plug & Play 

Wavetable PC Sound Card 








Nowy zintegrowooy ukfad syntezatora AMD Interwave to nast?pny komien milowy w technologii kart 
niuzycznych. W pefnr zgodny ze swiatowym sfandordem Gravis UltraSound rozszerza go o nowe mozliwosci 
spetniajqc otzekiwonia szerokirn rzeszom fanöw muzyki komputerowej. Dzi^ki rozszerzeniu do 8MB pami^ci 
RAM na pröbki i tyfrowym efektom tokim jak chorus i reverb jest wymarzonym narz^dziem dla muzyköw i 
MIDI-maniakow. Umieszczenie 1MB zestawu brzmien General MIDI w pami$ci ROM i pelna zgodnosc z 
Roland MPU-401 doje natychmaistowy efekt w gracb komputerowych, zas moztiwosc jednoczesnego 
odtwarzania i nagrywania dzwi^ku oznocza petny duplex czyli bmfort zwykfej rozmowy w aplikacjoch typu 
infernet-phone. Tytulowa funkcja Plug & Play pozwalo zainstalowac kart? pod Windows 95 przez kazdego 
uzytkawnika. 

BraSound P'n'P 

• Syntezator 32-gtosowy z pröbek w pami^ci karty z efektami reverb, chorus i in. 

• 1 MB ROM brzmien GM, RAM rozszerzalny do 8MB krofkimi modulami simm 

• Nagrywanie i odfwarzonie jednoczesne 1 6-bit Stereo 48kHz, pefny rnikser wszystkich wejsc i zröd 

• KompQtybilny i Adlib, SoundBlaster, Roland, General MIDI, UltraSound (po wfozeniu min. 256k RAM) 

• Interfejs IDE do nap?döw CD-ROM ATAPI, zlqaa Mic, Line-in, Line-Out MIDI + Joystick 

aSound P'n'P Pro 

• Zainstalowane 51 2kB pami^ci RAM, zgodnosc z UltraSound 

• W komplecie mikrofon niskoszumny (karta zapewnia zosilanie do mikrofonu) 




PMC - Personal Multimedia Computers Sp. z o.o 
E.PIater 47, 00-1 18 Warszawa 
tel. (0-22) 261889, 279230; fax 279572 
e-mail: dh@prnc.com.pl 





jeili przez jakti czas stoisz w miej- 
scu, Lew zaczyna stuchac! heavy 
metalu... Konceptöw takich b^- 
dzie wiecej. i czekam nrecierpli- 
wie na te produkcje 

Grafika: 320x200, 256 koloröw 
Termin wydania: wrzesieh 1996 
wymagania sprz^towe: 
386, 4 MB 

Clash 

Gra strategiczno-ekonomicz- 
na t przypominaj^ca pot^czenie 
Warlords i Cywilizacjl Celem jest 
dokonanie kolonizacji nowo od- 
krytej kratny (dziewieöset - 30x30 
- ekranöw gry, do wyboru kilka- 
naScie map), w sposöb zale2^cy 
od preferencjr gracza - mo2e to 
byC rozgrywka czysto strategicz- 
na lub ekonomiczno-strategiczna. 
Gra toc2y sie w Swiede fantasy 
(smoki, czary), z podzialem na 
tury, Rozbudowane s^ opcje dy- 
plomatyczne: mo2na tworzy£ so 
jusze zaczepno-obronne, wieniad 
sie samemu w inne rody, zakla- 
öaC dynastie, tenii dzieci z inny- 
mi wladcamr itd. Mo2na tet wy- 
braC miedzy religio pogahsk^ a 
chrzeicijarisk^, co nie pozostanie 

Skrzaty 




Clash 



^z wpfywu na bieg zdarzeh. 

Gracz-kröl jest fizycznie obe- 

M/ na mapie gry jako jednostka 

podlega regulom zycia: dorasta, 

starzeje sie, umiera. W tym ostat- 

nim przypadku, o He nie pozosta- 

|b po nim potomstwo, gra sie 

;ohczy. 

Kröl kieruje rozgrywk^ na du- 
:ej mapie, dowodzi tez wydarze- 
nfami w mniejszej skali: oble^e- 
nfami, bitwami. Kontynent, na 
ktörym toczy sie gra, „2yje wla- 
snym zycrem" - wystepuj3 trze- 
sienia ziemi, powodzie itd, Wspa- 
mniafem ju2 o wqtku ekonomicz- 
nym: mo2na budowat drogi, 
szkofy, zamki, ku^nie, koszary itd. 
W miare rozwoju technologiczne- 
go pojawiaj^ sie moiliwofcl roz- 
budowy starych obiektöw. Poten- 
cjal ekonomiczny paöstwa zalezy 
od liczby chlopöw w krölestwie, 
w zwi^zku z czym trzeba o nich 
dbaC np. ustalaj^c odpowiednie 
podatki. 

Ja produkcja znajduje sie je- 
szcze we wczesnym Stadium rea- 
frzacji, a)e jeili autorzy zrealizuj^ 
swoje obietnice, to rzeczywticie 
bedzie nie lada hitem. 

Grafika: 640x480, 256 koloröw 
Termin wydania: grudzieri 1996 
wymagania sprzetowe; 
486, 8 MB 

Skrzaty 

W miare kiasyczna platformöw- 
ka o bardzo rozbudowanych eta- 
pach. Akcja toczy sie w pokreco- 
nym Swiecie uwspöfczeSnionych 
bajek, w ktörym wystepuß po 
stacie, takie jak AI Capone i 40 
kasiarzy czy gang Snowball Riders 
(od Krölewny Snie2ki). 

TytuJowy skrzat jest rockma- 
nem i „traktuje" przeciwniköw 
swoj^ gitar^. Pocz^tkowo uzywa 
jej w charakterze maczugi, pöiniej 
zai atakuje wydobywaj^cymi sie 

Micro Conflict 







z niej falami d^wi^kowymt po 
cz^wszy od bluesa, a skohczyw- 
szy na heavy metafu. W trakcie 
swych peregrynacji skrzat zbiera 
pieni^dze, za ktöre w sklepach 
muzycznych dokupuje do gitary 
kolejne gadzety - wzmacniacze, 
dodatkowe struny czy kolumny. 
W grze wyst^puj^ cztery nie- 
zaieznie scrollowane plany. Roz~ 
grywka sktada st? z 7 gigantycz- 
nych etapöw (kazdy z nich to ok, 
I000 ekranöw gryl). Kazdy etap 
kortczy si^ finatowq walk^ z bes- 
sern. Cafo$£ nawet samodzielnie 
prezentuje sie nieile, a zostanie 
wydana razem z Clashem na jed- 
nej plytee - b?dzie to wi^c nie 
lada okazja. 

Grafika: 320x200, 256 koloröw 
Termin wydania: grudzieh 1996 
Wymagania sprz^towe: 
486DX33, 4 MB RAM 

Tajemnice 
Starego Liceum 

W maiym miasteezu Sztynol 
wybucha epidemia wampiryzmu. 
W szkole, do ktörej uez^szczaj^ 
bohaterowie, znikaj^ starzy nau- 
czyciele, zai na ich miejsce poja- 
wiaj^ si^ nowi, zgoJa dziwaczni: 
mumia (od historri), policyjny pa- 
tolog-sadysta (od btologii), Dra- 
cula - dyrektor. Z t^ sytuaej^j 
zmierzy si? tröjka bohateröw tej 
ciekawej przygodöwki: Mikolaj - 
chlopak przeci^tny i normalny. 
Rufin - malutkr okularnik- ency- 
klopedysta (^eby nie powiedzied 
brutalnie ^kujon"), wreszeie Beton 
- pot^2ny kolei myil^cy wyt^cz- 
nie o jedzeniu. Fabufa gry jest 
nieliniowa, cz^iC problemöw ka2- 
dy l bohateröw moze rozwi^zact 
inaezej, ale zgodnie ze swoj^ 
natura . Za to w innych przypad- 
kach wymagana b^dzie ^cisfa 
wspöfpraca bohateröw, 

W grze pojawi^ sie postacie, 
ktöre jakbySmyj uz sk^dS zna\\ (np. 
Shlafrock Holmes) oraz sceny 
b^d^ce parodiami znanych fll- 
möw: Gwiezdne Wojny Termina- 
tor, Robocop czy Rocky. 

Muzyk? do TSL stworzyi profe 
sjonalny zespöt jazzowy, wszyst- 
kie gadki (w 3 jezykach) b^d^ 
wygfaszane przez zawodowych 
aktoröw. Rezyserem gry jest Mal- 
wina Szewczyk - ta produkcja ma 
wszelkie szanse za pewnit jej sta- 



we polskiej Roberty Williams. 

Grafika: 640x480, 256 koloröw 
Termin wydania: wiosna 1997 
Wymagania sprz^towe: 
486DX33, 8 MB RAM 

Micro Conflict 

Gra przypominaj^ca nieco 
Desert Strike. Bohaterem jest 
wynalazca, ktöry wymyitil sposöb 
na zmniejszanie obiektöw 1000 
razy. Na skutek röznych perypetii 
musi sam pokierowat zmniejszo- 
nym helikopterem przeciwko ar- 
mii innych jednostek. 

Miejscem akeji MC jest zwykfy 
dorn mieszkalny. Zadanie gracza 
to kasaeja wszystkich wrogöw 
oraz ich bazy Gra sklada sie z ok 
20 lokaeji, zai kaida z nich - z 
kilku podlokacjt. Grafika jest ren- 
derowana, ale zostan^ na ni^ 
„nato^eni" aktorzy, ktörych dziaia- 
nia zaobserwujemy w czasie rze- 
czywistym. ßed^ oni mieli rno2li- 
woit np. przypadkowego zni- 
szczenia naszego helrkoptera za 
pomoc^ przestawianej wta^nie 
butelki od piwa, eftot röwnie 
dobrze skasowani mog^ zosta£ 
wrogowie. Gre rozpoczyna efek- 
towne, trzystumegabajtowe intro. 

To, co widziatem, wygl^da 
rewetacyjnie, ale do wydania gry 
mamy jeszcze rok - a to cafa 
epoka na rynku gier. 

Grafika: 640x480, 256 koloröw 
Termin wydania: lato 1 997 
Wymagania sprzetowe: 
486DX33 (zalecane Pen- 
tium), 8 MB RAM 

Piekny Wroclaw opuszczaJern 
podniesiony na duchu. Wplyn^ 
na to nie tylko fakt ponadprze- 
cietnej urody jego mieszkanek i 
wyj^tkowo niskich cen piwa 
(wszystkich ludzi malego serca 
zapewniam, ze pierwsza moja 
konstataeja NIE jest skutkiem tego 
drugiegofaktu). Najwazniejsze, ze 
Leryx-LongSoft wydaje sie byt 
jedn^ z trzech najpowazniejszych 
krajowych firm, z bardzo realny- 
mi szansami na odnresienie suk- 
cesu nie tylko w Polsce, ale i na 
Zachodzie. Czego szczerze tej ar- 
cysympatycznej firmie zycze. 

Alex 




GAMBLER 5/96 





ÜÜgES ^sühiii 





-EGTA BTLÄ&T^ 



S mii-m.irr.«Bni . 


: = 




OO^S ÖJJ? OIJ? 

■♦eskadrib 






lab 


Agant Czesio (2d) 


19,90 


st 


Allan Target (3 d) 


23,60 


st 


Amla 


14,00 


st 


Arnie II 


19,90 


lab 


Blinky Scarry School 


14,00 


log 


Brydz 
Garnage* 


19,90 


ir 


14,00 


log 


Claslc Board Games 


19,90 


lab 


Cybar Kick 

Discer ^^^L ^L 


14,00 


lab 


14,00 


lab 


Doe Croc's ...* ^^^^^ 


14 t OO 


zr 


Edd The Duck 2 


14,00 


st 


Eskadra (2 d) 


23,60 


sym 


Fl Tornado* 


14,00 


blj 


Flst Fighter** 


14,O0 


zr ft 


Forest Dumb** (2 d) 


23,60 


lab 


Frankenstein* 


14,00 


sp L 


Hokej Na Lodzla 


14,00 


»P 


International Soccer 


19,90 


»P 


International Tennis* 


14,00 


log 


Lasermama II 


14,00 


man 


Liga Polska Man.** (3 d) 


23,60 


UWAGA: * - gra nie dziata na A1 200, ** - gra 


nie tizit 




Arnie II 


23,60 




International Athletics 


14,00 


str 


Bastion (6 d) ^^^^ 


49,90 


bij 


Body Slam Wrestllng 


23,60 


zr 


Carnage W ^^^^k 


14,00 


prz 


okojnoj Staroici (3 d) 


36,30 


lab 


Frankenstein (411 ^ p 


36,30 


sp 


IntAnatioJM Sodkar ^k 
InternatioIR Taanis ^^m 


23,60 


sp 


14,00 


prz 


sie Of The Dead (3 d) 


36,30 


str 


Kosmos (2 d) 


36,30 


man 


Manager Pirkarski 


23,60 


log, zr 


Mega Blast 


23,60 


prz 


Noc (6 d) 


49,90 



lab 


towca Grow (2 d) 


19,90 


log, zr 


Mega Blast 


19,90 


st 


Monster (A12O0, 2 d) 


19,90 


zr 


Mr. Tomato** (3 d) 


23, 60 


log 


Okrety 


14,00 


zr 


Rajd przez Polskq (2 d) 


23,60 


log 


Sapar 14,00 


zr 


Santa Xmas Caper 


19,90 


prz 


Sen (3 d] 


23,60 


zr, log 


Sink orSwIm (2 d) 


19,90 


prz 


Skarb Tempiariuszy (3 d) 


23,60 


prz 


Skaut Kwatermaster** (3 d) 


23,60 


lab 


Smui** 


14,00 


bij 


Tag Team Wrestling* 


14,00 


lab 


Titanic Blinky** 


14,00 


zr 


Truck Racing 


14,00 


zr 


Universal Warrior 


19,90 


lab L 


VaBank 


14,00 


lab 


Vicky 


14,00 


st 


Wild West 


14,00 


man 


World Rugby Manager 


14,00 


lab 


Zombie 


14,00 



gra nie dziara na CDTV (bez dodatkowego wyrqcznika CD) 





Operation Combat 2 


23,60 


lab 


Santa Xmas Caper 


23,60 


log 


Saper ^^^^^ 


14,00 


prz 


Sfinx (4 d) W^ 


49, 90 


log, zr 


Sink or Swim (2 d) 


23,60 


prz 


Skaut Kwatermaster (2 d) 


36,30 


lab 


Smus \^ ^ 
Stalowe Narwy (3 d) 


14,00 


st 


36,30 


str 


Starship Command Adv, (7 d) 


49,90 


prz 


SoHys (3 d^^ 


36,30 


lab 


Spy Master (2 d) 


23,60 


st 


The Machines 


23,60 


st 


Tyrian (3 d) 


36,30 


prz 


Wilkorak (2 d) 


36,30 





zr§czno6ciowa, strzelanka, iogiczna, labiryntöwka, sportowa, przygodowa, bijatyka, symulator, manager 

LK. AVALON 
Zapraszamy na zakupy wysytkowe! skr poczt 66 ' 35 ' 959 Rzeszöw 2 

Do obliczonej ceny zamöwionych gier doliczane $q koszty wysyHci w wysokoici 3,- z^ Wszystkie gry z gwarancjq poprawnego dziatania! 

Nalezy podac drukowanymi tiferami swoje imi^i nazwisko, doktadny adres z ködern pocztowym 

oraz typ komputera. Petny spis gier mozna uzyskaö po przestaniu optaconej koperty zwrotnej. 







REAKCJE REDAKOI 



Sie ma z rana 

Jak chyba wiecre, w naszym 
katowitkirr* Spodku odbyty sie 
targi gier - Play Box '96. Wraz z 
kumplami urwalismy si§ z ostat- 
niej lekcji r podgiyliimy w kie- 
runku UFA. Wchodzimy, a tu 
brlety po 4 zt. MySlatem, ze sie 
pochlastam, No, ale cö£ zapla- 
cifem. Wchodz? na ptyt? gtöw- 
n^, a tu od cholery stoisk z opro- 
gramowaniem od röznych firm. 
Szukatem punktu mojego u/u- 
bionego prsma. A tu g... Nie 
byfo Was, Pytam, dlaczego? 

Krzysztof MODY Pudetko, 
Imidin 

Dlaczego karta GC nie upraw- 
niata do bezptatnego wejicra na 
targi Play Box '96. tak jak w ubie- 
gtym roku? 

Pawel Strzefecki, Krakow 

Jak zapewne zauwazylßcie, w 
paidziernrku ubiegtego roku 
odbyty sie pierwsze w Polsce tar- 
gi gier komputerowych (tylko i 
wyl^cznie gier - a nie gier, fil- 



möw wideo i muzyki) pod 
dtwi^czn^ nazwq GAMBLERfA- 
DA, Przez cate trzy dni mozna 
tam bylo podziwiat ofert^ wszy- 
stkich licz^cych sie dystrybutoröw 
L i twörcöw gier, na co drugim 
;toisku stai komputer do grania, 
byfa jeszcze Jaskinia Gier. Je- 
dyn^j wad^ Gambferiady jest fakt, 
ze ma miejsce w Warszawie... 
Chod dla niektörych to zaleta. Po 
nrewaz targi te odbywa£ sie b^dg 
dwa razy do roku, postanowili- 
imy skoncentrowa£ sie na nich, 
rezygnuj^c z pewnym 2a lern z 
obecnctfci na Play Box. Wszyst- 
kich H ktörzy nas tarn nie spotkali, 
bardzo przepraszamy. I do War- 
szawy zapraszamy- 

Wi^cej OS? 

Windows 95 podbjjaj^ Swfat. 
Reklama Windows 95 opanowa- 
la caly iwiat wi^c dlatego tyle 
o nich wiem. Pojawif sie takze 
artykul w naszym piSmie, A co z 
OS/2 Warp? Czy jest zbyt wol- 
ny, by konkurowat z Windows, 
czy jest gorszy, a moze lepszy? 

Prosze Was o napisanie arty- 
kulu o OS/2 Warp. Z göry ser- 
decznie dzieMS- 

Tomasz Wojciech, Zory 

System operacyjny OS/2 
Warp, stworzony przez IBM, 
powstat na dlugo przed premie- 
rq Windows 95. Nigdy nie sly- 
szafem, aby ktoi okreitil go jako 
gorszy lub wolniejszy od Win- 
dows, czy Windows 95 - nie- 
ktörzy tylko zarzucaN mu, ze jest 



trudny do opanowania. Nie Ute- 
ga natomiast w^tpliwo^ci, zejest 
to System oferuj^cy sprawny. 
bezpieczny i wydajny mu/tita- 
sking, a Windows 95 mozna 
pod tyrn wzgledem sporo zarzu- 
cit, Cöz z tego, skoro - mimo 
wielkreh wysifköw - IBM nie jest 
w stanie konkurowat z Microso- 
ftem od strony marketrngowej. 
JeSM chodzi o publtkacje artyku- 
fu o OS/2, nie jest to wykluczo- 
na, ale nie na takq skale, jak o 
Windows 95. My tez wiemy, 
sk^d wieje wiatr. 

A tak przy okazji, proponuje 
Warn zabawe w proroköw. Jak 
s^dzicie, kiedy powstanie wersja 
Windows, w ktörej dzialat bed3 
wylc]cznie programy firmy Micro- 
soft? 

Rewizja nadzwyczajna 

Niniejszym wnosze o ponow- 
ne rozpatrzenie sprawy numer 
2/96 o zaprzestanie drukowania 
VARIAT'kowa na lamach mie- 
siecznika Gambler. 

Osm 

Proponuje, abyScie dyskretnie 
na kfoni/i Randalla czy De Stro- 
yera do zmiany miejsca zatru- 
dnienia, jestem pewien f ze w 
„Przyjaciölce", Jestem" czy rt Bra- 
vo" znajd^ prac? z Waszymi re- 
komendacjami. 

Garcia- Tuczntk 

Dyskretnie to my si? staramy 
ich nakfonit do napisania cze- 



goS ^miesznego, Tak dyskretnie, 
zeby si? przypadkiem nie zorien- 
towali. A co do VARIA'tkowa - 
wniosek Osy (jak i wielu, bar- 
dzo wielu innych wpienionych 
Czyte/niköw) jest bezprzedmio- 
towy. My nfe zrezygnowaliSmy 
z VARIA'tkowa - to ci^zkie czasy 
je chwi/owo wygryzly. Ale oto 
wraca i z czasem odzyska daw- 
ny f powalaj^cy smak i aromat. 

Kwestia ceny 

Jak podnieSliScie cen? na 3 
ztote, pomySlafem sobie; trudno. 
To jeszcze nie tak duzo. Ale ko- 
lejna podwyzka po zaledwie 
paru miesi^cach to juz bezczel- 
noit. Jak tak dalej pöjdzie, to 
Gamblera b^d^ kupowat tylko 
tacy, co potrzebuj^ mietf parking 
przy szkole. 

Gooma 

Jeili zrobisz sobie wykresrk 
cen Gamblera (i pokrewnych 
pism) na dwa lata wstecz, to zo- 
baczysz, ie przez dlugi czas 
byliimy najtartszym pismem na 
rynku. Nie jednak nie trwa 
wieeznie - musielKmy w kortcu 
podnreSt cen?, Scigani podwyz- 
kami cen papieru. Zauwa2 te- 
raz, ze przy obj^to^ci 100 stron 
na dal jesteimy najtartsL. I je- 
szcze jedna dobra wiadomoiet: 
wszystko wskazuje na to, 2e 
ceny papieru stan^ty i postoj^ 
przynajmniej do kortca roku. 

Reagowa) 



Zgredaktor 




n 



Numery archiwalne 



Tradycyjni© Crytelnikom zainteresowanym numerami archiwalnymi Gamblera umozliwiamy ich zakup. 

W tabelc© podane sq numery, dost^pne jeszczo w sprzedazy (niestety, naklady pozostatych juz wyczerpane). Wystarczy zaznaczy6 na 
kuponie wybrany numer Gamblera (lub numery) oraz wpisaö czytelnie swöj adres. wyciqd kupon i wraz z kopiq dowodu wplaty na konto: - 

LUPUS sp- z o.o. PKO BP. IX O/Warszawa, 1599-318121-136 przeslac do redakcjL Kupon do 

Cena numeru 2/95 wynosi 2 zl (20 tys. zl), 3i ob. r 996 r 

cena numeröw od 5 do 8/95 - 2 zl 30 gr (23 tys. zl), 
cena numeröw od 9/95 do 12/95 - 2 zl 60 gr (26 tys, zt), 
cena nast^pnych - 3 zt (30 tys, zl). 

2/95 5/95 6/95 8/95 9/95 10/95 12/95 1/96 2/96 3/96 



Iml^ I nazwisko lub nazwa firmy 
Adres 



TOY 
STORY 



Sala fcina Capftol, w ktörej 16 marca 
firma Sun Microsystems urz^dzWa przedpre- 
miefowy pokaz filmu Toy Story, p^kala w 
szwach. Nie dziwnego - fifm jest dobry 
Oczywticre najbardziej podoba si? dzie- 
ciom, w kortcu powstawat 2 myS^ o nich. 
Opowiada o wielkiej przygodzie dwöch 
zatewek: kowboja Woody'ego i fcosmonao 
ty ßuzza, a takze ich ftcznych kompanöw, 
przeiladowanych przez ICHetruego ch/op- 
ca - z gatunku takJch, ktörych crekawi, co 
mti ma w Srodku... 

Cöz w tym speejalnego? Je- 
szcze jeden film animowany... 
Otöz Toy Story to pierwszy w 
hlstorii kinematografii film, ktöry 
w caJoSci powstaf na komputerze 
[rezyser, John Lasseter, dostat 





speejalnego Oscara '95 za kom- 
puterow^ anrmacje). Stworzyfa go 
firma Pixar (jej wJaScicielem jest 
Steve Jobs, slynny „czarodziej" od 
Apple) we wspötpracy z -Disney- 
em. Cztery lata temu zacztfy po- 
wstawad pierwsze kadry filmu 
generowane przez zespöt grafi- 
köw, programistöw oraz JEDNE- 
GO „prawdziwego" animatora na 
komputerach Sun, Pol^czono 87 
dwuprocesorowych i 30 cztero- 
procesorowych staeji roboczych 
SunSPARC 20 w icianq o wys. 2,5 
m i szer. 4,5 m. Razem 294 pro 
cesory, i to bardzo wydajne - a 
kazdy z nich tworzyl kolejng klat- 
k$ filmu co 2 do ! 3 godzin! Nie 
dziwnego - kazda ze 114 tys, 
klatek zajmowate okoto... 300 MB 
Özywrone za bawkj wygladaja, niezwy- 
kfe naturainie - po tzeici dziek/ temu, ze 
pewna „5£tucznoS<!" jest im przyrodzona. 
Na generowanie „prawdzjwych". ludzkJch 



aktoröw przyjdzie jeszcze poczekaC Jei\i 
chodzi o gr^ aktorska. - doi£ powiedziect, 
ze ksztatt ust gföwnego bohatera opisuje 
58 zmiennych Dubbing pofski zrobiono 
znakomide. 

Ty/e na temat filmu. Po sean- 
sre publiczno^ rzucita si? do sto 
low z jadlem, a takze do dwöch 
komputeröw (Sun oczywßciej, na 
ktörych mozna byto obejrze£ frag- 
menty filmu. Nast^pnie, obrabra- 
j^c sklep i taszcz^c rozdawane 
koszulki pod pach^, goScie opu- 
Scili budynek kina Capftol. 

Wladomo, ze cafy zespöl Pixara pracu- 
Je nad gramf komputerowymi wykorzystu- 
fio/mi sukees filmu Na razie powstafa mala 
gierka fogjczna (Windows i Mac), w ktörej 
wystepuja. wszystkie postacie z Toy Story 
W listopadzle ma üyt gotowa zrecznoSdöw- 
ka na SEGA Genesis i Super Nintendo, w 
ktörej Woody b^özie walczyt, posfuguj^c 
sie lassem, ujezdzal tyranozaura i pomykat 
zdalnie sterowanym samochodzikiem. Po- 
mySImy . co jeszcze mozna by zrobld? Chy- 
ba przygodöwke, bo ten wa.tek jest bar- 
dzo rozbudowany w fifmie. MySl^c tak dafej 
dojdziemy nawet do strategii, oczywiic^e 
nie wojskowej, a(e zawsze jakieji.. 

Blizszych informaeji mozna 
poszuka^ w Internecie, ns stronie 
Disneya (http://www.disney.com) 
i nie tylko. Tym, ktörzy chc^ Sci^- 



nXTTTTI 












qn$<t gr?, ewentualnie pograe! or> 
-iine f podaj^ dokladny adres: 
http://www.disney.com/ToySto- 
ry/toybox/games. htm 

Lech Wiktor Piotrowski 
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PPHU "AVAX" al. STANÖW ZJEDNOCZOMYCH 65 04-028 WARSZAWA 

(6RZYBKI NAPRZECIWKO UNIWERSAMU NA GROCHOWIE) TEL/ FAX (022) 13-0926 



SPRZEDAZ HURTOWA I WYSYtKOWA 




ACROSS THE RHINE 

ACTUA SOCCER 

ALLIED GENERAL 

ARMORED EIST 

ASTERIX 

BATTLE ISLE 3 

BURIED IN TIME 

CAESAR 2 

CONQUEROR A.D. 10B6 

[RJSADER HO REMORSE 

DAEDALUS ENCOUNTER 

DIG 

DOOMSDAY 

EURO F1GHTER 2000 

FADE TO BÜCK 



134.00 FANTASY GENERAL 150.00 

122.00 FATAL RACING 99.00 

145.00 GABRIEL KKIGHT 2 1/7.00 

61.00 GRAND PRIX MANAGER 134.00 

137.00 HER0ES0FMIGHTAND... 159.00 

1*9.00 HI-0CTANE 30.50 

159.00 J0NHY BAZ00KAT0NE 120.00 

134.00 KASPAR0V5 GAMBIT 49.00 

134.00 KNIGHT'S CHASE 137.00 

134.00 KLIK & PLAY PL 110.00 

134.00 MACH I AVE LLI PL 110.00 

158.50 MAGIC CARPET 2 134.00 

51.00 MEGAPAK 4 (11 PtYTI 139.00 

1B9.00 MEGAPAK 5 {10 PtYTI 159.00 

134.00 MEGARACE 25.00 



MEGA TRI PAK (4 PtYTY) 

M0RTAL K0MBAT 3 

NAVY STRIKE 

NBA LIVE '96 

NHL HOCKEY '95 

PHANTASMAGORIA (7 CD) 

POLICE QUEST: SWAT 

PRIS0NER 0F ICE 

PRIVATEER 

REBEL ASSAULT 2 (2 CD) 

R0AD WARRI0R 

SEA LEGENDS 

SENSIBLE WORLD 0F SOC. 

SILENT STEEL (4 CD) 

STONEKEEP 



65.00 
179.00 
105.00 
134.00 

4900 
165.00 
147.00 
128.00 

49.00 
189.00 
110.00 
159.00 
129 00 
183.00 
169.00 



TEENAGENT PL 69.00 

TOP GUN <2 CD) 147.00 

US NAVY FIGHTER GOLD 134.00 

WARCRAFT 2 145.00 
WEREW0LFVS. C0MMANCHE 122.00 

WETLANDS 146.00 
WING COMMANDER 4 (6CD) 189.00 

WITCHAVEN 147.00 

WRESTLEMANIA 119.00 

I WIELE INNYCH 

ENCYKLOPEDIE, ATLASY OD 50.00 

JUZ WKRQTCE: 

MSTOWA 



t KAMP AMI A WRZESNIOWA 



POSIA0AMY PONAD 300 TYLKO NAJLEPSZYCH GIER W BIEZACEJ OFERCIE 



BASTION PC 50.00 

BLADE OF DESTINY PC 24.50 

BRYD7 AM 20.00 

CANN0N F000ER 2 PC 30.50 

CAR AND DRIVER PC 85.50 

COLON IZATI0N PC/AM 34.00 

D0MAN AM 34.50 

FIELDS OF GL0RY PC/AM 39.50 

FOREST DLIMB AM 24.50 

FRONT LIKES PC 58.50 

GENESIA PC/AM 52.50 

HAROLD'S MISSION PC/AM 51.50 



ISHAR 3 PC/AM 49.00 

KA 50 H0KUM PL PC 39.50 
KAJKO I K0K0SZ PL PC 50.00 
KINGMAKER PC/AM 24.50 

KOSMOS PL PC 24.50 

KUPIEC AM 30.50 

LEMMINGS: ALL NEW.... PC 24.50 
LIGA P0LSKA 95 PC 39.00 

LIGA P0LSKA 96 AM 39.00 

LIGA P0LSKA MANAGER PC 20.00 
LORDS 0F THE REALM PC 79.50 
tOWCA GtOW AM 20.00 



MEGABLAST AM 20.00 
PRAWO KIWI PC/AM 36.00 

RALLY CHAMPIONSHIP PC 35.00 

RED BARON AM 
SENSIBLE WORLD 0F SOCCER AM 

SKARB TEMPLARIUSZY AM 

SKAÜT K WATERMASTER PC 

SUPER SKIDMARKS AM 

TRANSPORT TYC00N PC 

UFO: ENEMY UNK0WN PC 

I WIELE INNYCH 

CUCKO0 ZOO (EDUKAÜA) PC 



49« 

84.00 
24.50 
36.00 
40.50 
39.50 
39.50 




SERDECZNIE 2APRAS2AMY 

WSZYSTKICH DO 

ODWIEDZENIA NASZEGO 

STOISKA NA WtOSEN- 

NYCH TARGACH GIER 

GAMBLERIADA '96 

W DNIACH 10-12/05/1996 

W HALI TORWARU. 

PREMIERA PROGRAMU 

"HISTORIA EUROPY 

MI^DZYWOJENNEJ..." 

POKAZY I SPRZEDAZ 

GIER, KONKURSY 

I NME ATRAKCJE 



W CENE PROGRAMU WLICZONY JEST VAT. PRZY ZAMÖWIENIACH 
KOSZTY WYSYtKI. PEtNA OFERTE. WYSYtAMY PO OTRZYMANIU 

PRZYJMUJEMY ZAMÖWIENIA LISTOWNE I 



T Y 'mW*. Yi 

39.50 

POWYZEJ 70.00 ZtOTYCH POKRYWAMY 
KOPERTY ZWROTNEJ ZE ZNACZKIEM. 
TELEFONICZNE. 



KORZVSTNA OFERTA DLA SKLEPÖW I HÜRTOWNI 



NAWIAZEMY WSPÖtPRAC^ Z AUTORAMI PROGRAMÖW 



CAMBLER 5/96 
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VARIATKOWO WRACA! 






Do redakcji Gamblera 

Jako wierny czytelnik Gamblera 
domagam sie przywröcenta w pH 
imie dziatu VARlA'tkowo^ Jakim 
prawem redakcja pozbawia nas. 
czytelniköw, jednej z najlepszych i 
najciekawszych C2&Ö pisma? JeSIi 
V zajmuje Warn miejsce na opisy - 
to „skompresujae" je troch^. Co 
warn szkodzi oddaC dwie strony 
na tematy nie caJkiem giercowe? 
JeSli to kwestia artykufu w „Polity- 
ce" (nie wiern, bo „PolitykT nie czy- 
tuje] - to znaczy, 2e Szanowna 
Redakcja ma po prostu cykora i boi 
si£ paru potylicznych pismaköw. A 
je^li cykora maj^ tylko Randall z De 



Stroyerem - to nalezy ich zmusfc 

do pisania. Gdyby nie nie porno- 
gto - przesyteirn dwa tekieikr moje- 
go autorstwa do wykorzystania 
przez Redakcja w dowo/nym ter- 

minle., 

Pisane po przejrzeniu nr. 3/96 

RM.B. Pietrezza 

Od redakcji: tekseiki nam siQ 
spodobaly, wi^c nrniejszym publf- 
kujemy je po drobnym retuszu 
- niech zyfä VARlA'cil ' 



SKirfl 



Zgodnie z zaleceniem KC ZdRP 
zostaiem wytypowany na testera 
przysztej JEDYNIE SLUSZNEJ GRY 
KOMPL/TEROWEi Otworzytem 
wi^c paezk^ zawieraj^Cc} 15 rofek 
taimy perforowanej typ WC 5 m i 
przeezytatem instnjkcj? obslugi, Wy- 
nikato z niej, le wymagania sprz^- 




towe nie s^ zbyt wiefkie - wystar- 
cza 35 metröw kwadratovyych po- 
wierzchni mieszkania na zainstak> 
wanie kornputera z czytnikiem WC- 
-ZLOM o czterokrotnej pr^dko^ci. 
Mozna wobec tego imiaio powie- 
dziet ze jest to gra dla statystycz- 
nego towarzysza Kowalskiego. 

Po uruchomienru gry az zarte- 
möwilem z wrazenia. Pi?kna, nie 
zwyk/e kotorowa grafika (teksturo- 
wana raströwka w 256 odereniach 
czerwieni; czerwony, bardzo czer- 
wony, wyßtkowo czerwony,., o 
niezwykle wysokiej rozdzielczoici 
32x20 i znakomita, pfynna anima- 
cja w trybie znakovyym tworz^ na- 
prawd^ oszaiamiaj^c^ caloit. JeSfi 
öoöaC do tego odgrywanq na KC- 
Sp/kerze melodi^ „Mi^dzynarodöw 
kr' \ w aran^aeji na grzebieri i gurr^ 
od majtek, jasne si^ staje, iz owoc 
wspötpracy naszych programistöw 
z towarzyszami zza wschodniej 
granicy zastuiy* na ocen? 1 50% 
normy zaröwno za grafik?. jak i 
d^wi^k. 

Gra ma niezwykle wei^gaj^c^ 
fabut^: opowfada o przodowniku 
praq/ f ktöry wykonal w trzy dni 
500% miesi^cznej normy w ostrze- 
niu czerwonych kredek strugaezk^ 
na korbk^. Jest to wfaSciwie film 
mteraktywny. Wsz^tko obserwuje- 
my oczami naszego bohatera. 
Obstuga jest bardzo prosta: wei- 
skaj^c Insert - kr^eimy korbkc] w 
lewo; Delete - w prawo; spaeß 
zmieniamy kredki; a Enter umo^li- 
wia przet^czanie ekranöw, (Celem 
powi^kszenia realizmu symulaeji 
dzielnego budowniezego JEDYN/E 
StUSZNEGO USTRQJU temperöw- 



ka jest jedna, ale w trzech obra- 
zachj Punkty zbieramy za dokJad- 
noit zaostrzenia kredki i za zgod- 
nos£ metody ostrzenia z zalecenia- 
mi Kornitetu Centrainego Partii. Ak- 
cja obfituje w ostre zwroty (w mo- 
mencie zmiany z Ins na Del) i ma 
kilka niezaleznych od siebie zakorV 
czert (wykit z nudy, wykit na apo- 
pleksj? itp.). Po kilku godzinach $p$- 
dzonych przed komputerem zrobi- 
to mi si^ catkiem czerwono przed 
oczyma. A o to przecie^ w praw- 
dziwie socjalistycznej grze chodzil 
Podsumowuj^c; gra, tak jak 
wszelkie dzieta powstale we wspöl- 
praey z wybitnymi speejalistami z 
Moskwy, zasluguje na niezwykle 
vyysokle oceny (rz^du 140-160%) 
za wszystkie elementy. Przypu- 
szczam, ze odniesie olbrzymi suk- 
ces. Juz widze coyma vvyobraini, 
jak miliony obywateli, zach^conych 
akejami reklamovy^ni, sprawnie 
organizowanymi przez milicj^ i 
wojsko, ustawlajg si? w kolejkach 
do punktöw sprzeda^ nowej gry. . . 

RM.B. Pierrezza 

PRAWDA 
O BAJKACH 

Swiatem rz^dzi preni^dz. W\öat 
to cho£by w branfy komputero 
wej, gdzie produkty Microsoftu 
zyskaly domrnacje na rynku nie tyle 
z powodu przewagi technicznej 
programöw, ile ekonomicznej pro- 
ducenta. Mechanizmy te zreszt^ 
dzialafy ju2 w zamierzchfej przeszlo 




WYDAWNICTWO 

LUPUS 



60 Bajtow - magazyn komputerowy 

Wydawnictwa Lupus i Radia WaWa 

W kazd^ niedziel^ godzina 17.00, 

Prowadzi Jacek Piekara. 

RADIO 



WAWtS9.8 89.8 



FM 



CLAi! IC ROCK 



Sei, o czym Swiadczy chodsy histo 
ria Wawelu (cho)emie zresztg prze- 
klamywana przez autoröw ksi^e* 
czek dla dzieci). Bardzo zdenerwo 
wany goniec wbiega do komnaty 
kröla... 

GONIEC; Krölu, czarnoksi^nik 
Pulpus wyhodowaf 1 OOgtowe- 
go smoka. To spowoduje kry- 
zys i recesj?. Nie nad^ysz z 
produkejet cörek, a on wezmie 
w zastaw krölestwo. 

KRAK (z zainteresowaniem) : 
Sprawa wygl^da powaznie. 
Qyjuz to opatentowaJ? 

GONIEC Jeszcze gorzej, Przygo 
towuje sie do produkeji seryj- 
nejl 

KRAK: Nie da sif go przekuphi? 

GONIEC: Niestety Orientuje Sf^ 
jaki mo2e miet zysk z handlu z 
Afryte}. 

KRAK: Jak to z Afryk}?! 

GONIEC: R^ka krölewny jest tam 
poszukiwanym towareml 

KRAK: ??????????? 

GONIEC: Handel wymienny, Pa- 
nie, 

KRAK [z zaci^tofci^ w g(osie(: 
Musimy go wyprzedzid 

GONIEC: Prosit nadwomego 
maga o rozpocz^cie produkeji 
100-rekich ksi^ntczek? 

KRAK: Minimum 200-r^klch! Mu- 
rzyni maj^ ztotol 

W kilka miesi?cy pötniej... 

KRAK (tonem oficjalnym): Szew- 
czyku, za przyniesienie mi gto- 
wy bestii, pustosz^cej moje 
kröiestwo, daje ci 65. r^k? 
mojej 48. cörkil 

SZEWCZYK Dzi^kuje, Panie, lecz 
pozwöl, Ze nie przyjm^. Ceny 
rqk w Zrmbabwe spadfy poni- 
zej progu opfacalnoSci. 

Po chwili wchodzi POSEt mu- 
rzyrtski... 



wspölniku Rytygierze, ktöry w por? 
wycofef swoje pienr^dze ze smo 
czego interesu. Krak pocz$ prze- 
mys/iwac! o potejezeniu firm. Nieste 
ty, przeszkadzata mu w tym cörta. 

KRAK: 

CöruS moja /uba 

Czeka na nas zguba 

Niemrec by sr? zdat 

ßo ma kapital, 

WANDA 

Aja nie chc^ Szwaba, 

Bo to k^rwa* drabal 

KRAK 

Cörko ma kochana, 

Sprawa jest przegrana, 

Ratuj nasze dusze, 

Niemrec ma fundusze. 

WANDA 

Wol^ byfe chtopa 

Od jakiegoi Szkopal 

KRAK: 

Cörko moja droga, 

Böjze sie Swaroga! 

Rozluirt obyczaje, 

Niemiec markJ daje. 

WANDA 

Mnie to wszystko strzyka. 

Nie zniosQ Nordykal 

KRAK 

CöruS nie ströj min, 

Bo tymezasem ir> 

flaeja galopuje 

Wszystkich nas stratujel 

WANDA 

Tato, przestart gdera£ 

Nie che? do Bauerat 

KRAK 

Cörko moja mita, 

JuZei mnie wkurzyta 

Za twoje pomysly 

Wrzuc? ci? do Wisfyf 

WANDA 

Bul, bul, bul... 



QE UMbia» 



A Bagsika zamkn^ii et samt co 
zapornnieli zamkn^ dztury w barv 
kowoScL. WidaC Ze Polacy szanujq 
tradycj?) 

P.M.B. Pierreiza 




CENA 1599,- 



Nasz kaeyk dzi^kuje Ci, 
Panie, za definitywne rozwi^za- 
nie ki^ski glodu w Afryce i jed- 
noczeinie prosi o rozs2erzenie 
asortymentu. 

Podobnre zresztej kilkaraScre lat 
pö^niej wygl^dala sprawa maria^u 
Wandy. Zbankrutowany czarno- 
ksi?2nik Pulpus nie stanowif juz 
wr^kszego zagro2enia, czego nie 
daio si^ powiedzie£ o jego bytym 





oryzowany 
dystrybutor 
w Polsce 
»HU LANSER 
Elblqg, ul. Skrzydlata 1 a 
fei. (0-55) 33 93 65 
fax (0-55) 33 59 44 




Pod wzgl^dem fabuly gra 
przypornina nieco stary film 
„Running Man" {„Uciekinier") z 
Arnoldem Schwarzeneggerem 
~ kasyno Red Hunter oferuje 
ogromn^ nagrod^ za zdobycie z 
bronici w r^ku cennego 
przedmiotu, sci^gaj^c szumowiny 
z calej galaktyki... 

W dzisiejszych czasach tröjwy- 
miarowe zr^cznosciöwki na po- 
ziomie Dooma nie robi^ juz na 
nikim wrazenia. A Greed mocno 
kojarzy si^ nawet z archaicznym 
Wolfensteinem. Zbyt duzo ni- 
skich i prostok^tnych sal - zas 
niecki, ieje i podwyzszenia 
podlög przyslowiowej wiosny 
niestety nie czyni^. Efekty spe- 
cjalne takze nie szokuj^. Konaj^- 



Im Pur- 
statt of 



cy przeciwnicy „rozpryskuj^" na 
boki mate czerwone kropki - 
efekt nader mizerny, 

Do wyboru jest pi$c postaci; 
kazda zadaje smierc dwoma ty- 
pami broni - sieczn^ i paln^, 
przy czym nowe modele rnozna 
oczywiscie znaleic w trakcie gry 
(w pelnej wersji jest ich 17), 
Wsröd odnajdywanych 
przedmiotöw s^ takie *,ciekawo- 
stkf\ jak sztuczny mur, bomba 
zegarowa czy znany z Duke'a 
„decoy". 

Wymienione wady nie ozna- 
czaj^, ze na tg gr^ w ogöle 





szkoda czasu, Po pierwsze, w 
wersji Shareware rnozna z niej 
przez jakis czas korzystac bez- 
platnie; a po drugie, gra do 
dziecinnie prostych nie nalezy i 
aby znalezc cel wyprawy, trzeba 
si? sporo nabiegac i mocno 
poglöwkowac. Ogromnym atu- 
tem - budzeicym zaskoczenie 
wobec siermi^znej grafiki - s^ 
postacie przeciwniköw: calkowi- 
cie renderowane i starannie 
wycieniowane, co doskonale 
oddaje wrazenie tröjwymiaro- 
wosci, 

Titoos/Brooklyn Zoo 
(titoos@elektron.pl) 
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IN PURSUIT 
OF CREED 

Softdisk 1996 
Zrecznosciowa 
PC, PC CD-ROM 



D 75% 
^l 85% 
t||^ 80% 
Pomyst % 70% 

Ogötem 3 75% 



Grafika 
Grywairv 



Ramon's Spell 



Ta przygodöwka przyszla do 
nas prosto z Czech. Scenariusz, 
oparty na ludowej legendzie, jest 
nieco dziwny. Jakis zly mag, ja- 
kies uwi^zione skrzaty.., Kto by 
si^ w tyrn wszystkim polapaf. 
Przeci^tny gracz musi zapami^- 
tac z wst^pu tylko jedno - ma 
zabic wspomnianego zlego 
maga, czyli Ramona, 

Zaczynasz gr^ na glöwnej uli- 
cy Nowego Miasta z pustymi kie- 
szeniaml Od tej pory jestes zda- 
ny tylko na siebte i swoje umie- 
j^tnosci. W miar^ grania odkry- 
wasz coraz wi^cej ciekawych 
miejsc. Mapa terenu, ktöry juz 
odwiedzites, jest automatyc2nie 
rysowana u dotu ekranu, wi$c 
nie pogubisz si?. Ponadto mo- 
zesz si^ przeniesc do dowolnego 
punktu mapy klikaj^c na ikonie 
IDZ, a pözniej na wybranym 



zdobniczych. Ponad ni^ wyswie- 
tlana jest zawartosc Twoich kie- 
szent, Obsluga bardzo prosta i 
przejrzysta. 




pmons spell 




miejscu. Naprawd^ niezly po- 
mysl, oszcz^dza diugiego chodze- 
nia mi^dzy oddalonymi punkta- 
mL W lewym dolnym rogu znaj- 
duje si^ Twoja podobizna, umie- 
szczona tarn w celach czysto 



Trzeba przyznac, ze gra jest 
wykonana calkiem przyzwoicie. 
Dotyczy to zaröwno tadnej, skano- 
wanej grafiki, jak i sprytnych udo- 
godnien obslugi. Muzyka tez ni- 
c2ego sobie, przygrywa w tle umi- 



lajc^c zabaw^. W sumie Ramon's 
Spell to kawal dobrej roboty, Z 
oczywistych wzgl^döw nie moze 
si^ röwnac z wielkimi tytulami za- 
chodnich firm, ale jest naprawdg 
porz^dnie wykonan^ przygodöw- 
ka- Szkoda tylko ze scenariusz tak 
udziwniono, 

Frogger 



4 



RAMON'S SPELL 

Vohozka Trading 1994 

Przygodowa 

PC 



4 



70% 



orariKa 

V ^ 65% 

G |y 55% 

Pop % 50% 

Ogötem 65% 

Dystrybucja: Mirage Software 
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Civilization 2 



Sid Mcicr's Civilizalion II 



Gome Kingdom Virw Qrders Advisnrs World Cheat £fvilopcdia 
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Nietatwo byloby namöwic 
mnie na wytypowanie najlepszej 
gry komputerowej swtata. Nato- 
rniast gdybym rniat wskazac naj- 
szlachetniejsz^, bez zastanowie- 
nia powiedziatbym: Sid Meier's 
Civilization. Gra nie ust^pujqca 
slaw^ tytutom takim, jak Doom 
czy Mortal Kombat, a o ilez od 
nich ambitniejsza i starsza. Dla- 
tego. choc nie zaliczam si^ do 
elity fanatycznych wielbicieli Cy- 
wilizacji, z przej^cienn oczekiwa- 
lern cz^sci drugiej. Oto jest. 
Wspaniala. 

Wyraznie widac, ze team pra- 
cuj^cy pod dowödztwem Sida 
Meiera postanowil przede wszy- 
stkim zachowac star^ magi^ pro- 
duktiv poprawiono grafik^, s^ 
nowe nacje, nowe jednostki, 
nowe wynalazki, kilka opcji ulep- 
szono, ale zmian rewolucyjnych 
brak 

Pierwsz^ poprawk^ od razu 
mozna zauwazyc - to widok izo 
metryczny, Cala gra zrealizowana 
jest w wysokiej rozdzielczosci i 
tröjwymiarze, zas obiekty zostaty 
pi^knie wyrenderowane, W po}$- 
czeniu z wysokiej jakosci anirna- 
cjami i dzwi^kiem swiadczy to o 
najwyzszej klasie produktu - w 
dodatku zachowane zostaly przej- 
rzystosc i jasnosc, tak potrzebne 
w grach strategicznych. 

Kotejne zmiany: wsrod no- 
wych jednostek mamy np. kr$- 
zownik AEGIS, strzelcöw alpej- 
skich, slonie i smigtowce. Poja- 
wil sis nowy uströj - fundamen- 



talizm* Mamy tez kilka nowych 
cudöw swiata, np. Akademia 
Wojskowa Shung-Tsu (Sun- 
Tzu?), Leonardo's Workshop, i 
wynalazköw (miniaturyzacja). Po- 
prawiono dyplomacj^ - kompu- 
terowi gracze pami^taj^ Twoje 
wczesniejsze dokonania i jesli 
kiedys dopuscites si$ zdrady, nie 
omieszkajA Ci tego wypomniec. 

Koniecznie trzeba wspomniec 
walor edukacyjny: w Civiliopedii 
wszystkie wynalazki i jednostki 
wojskowe sc* opisane pod k^tem 
historycznym - jesli ktos to prze- 
czyta, zawsze cos mu w glowie 
zostanie. 

Fenomenenri Civilization 2 
jest grywalnosc. Po prostu sia- 
dasz na pigtnascie minut i wsta- 
jesz od komputera po szesciu 



godzinach. Eksploracja okazuje 
si^ coraz ciekawsza, dziki teren 
staje 513 niezauwazalnie zurbani 
zowanym obszarem, po ktöry 
zamiast falangi przetaczaj^ si^ 
czofgi, Akcja rozwija si^ coraz 
ciekawiej, interakcja gracza ze 
swiatem jest znakomita - na- 
prawd^ ma si^ wrazenie uczest- 
niczenia w CZYMS. 

Spotkalem si^ z opiniami, ze 
gra jest w gruncie rzeczy Civili- 
zation DeLuxe, ze zmiany nie 
poszly tak daleko, by si^ ni^ za- 
chwycac. Nie zgadzam si^ z tä- 
kim twierdzeniem. Pami^tajmy, 
ze Cywilizacja to gra opieraj^ca 
sig na wielu uproszczeniach. 
Nadmierne skomplikowanie i 
rozbudowanie zabiloby jej ducha 
Poza tym, od premiery Cywiliza- 
cji uksztaltowalo si^ zupelnie 




ten tytut poznac. Im nie sprawia 
röznicy, czy to gra zupelnie 
nowa, czy tylko odnowiona. Zas 
wszyscy starzy mitosnicy i tak 
rzuc3 si^ na niq jak szaleni. I 
nie zawiodq siq. 



Alex 



U 1^7'J 




nowe pokolenie graczy, pokole- 
nie, ktöre koniecznie powinno 



Sid Meier's CMIi?aiiun II 



Game K'ngdom View Qrders gdvisors W*Hd £hca1 C^lopcdia 



1± 



PS Gra ukaze si^ w wersji 
calkowicie spolszczonej. 

Dystiybucja: IPS Computer Group 
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CIVILIZATION 2 

MicroProse 1996 
Strategiczna 
PC CD-ROM 

Grafika Lj 90% 
Dzwi^k ^ 90% 

Grywalnosc jpr 100% 
Pomyst % 75% 

Ogölem ^ 95% 
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Rise 2: Resurrection 



Mine 
Bom- 
bers 



Kazde notve mordobicie na 
PC witam z zywym zainteresowa- 
niem, co umotywowane jest po- 
szukiwaniami godnych nast^p- 
'cöw przyjemnych w obcowaniu 
jgierek, jak np, trzeci Mortal czy 
Primal Rage. Tym razem po- 
wröcila odremontowana staroc, 
iczyli Rise 2. 

Pierwsza czesc Rise of the 
Robots firmy Time Warner byla 
szumnie reklamowana ze wzgl^- 
du na doskonal^ grafika SVGA. 
W praniu okazato sie, ze i 
owszem, grafika to przez duze 



Panie i Panowie, powiem 
krötko* Rewelacja. Forma i treic 
w znakomitej röwnowadze* rzec 
mozna - w boskiej mikoryzie. 
Jak to powiedzial dzis möj 
nadobny rodziciel: „Prawdziwe 
jest twierdzenie, jakoby m^zczy- 
zna na zawsze pozostawal dziec- 
kiem../\ Bo co innego mozna 
powiedziec, widz^c dwöch face- 
töw w wieku produkcyjnym, sie- 
dz^cych z gaiami wpatrzonymi w 
monitor i graj^cych do bladego 
switu w jakis ogtupiaj^cy ba- 
dziew? 

Wielu z Was pamieta zapew- 
ne odjazdowci gierk^ Shareware 
pod tytutem Scorched Earth, To 
byto ladnych pars lat temu. Uga- 





MINE BOMBERS 

Skitso Productions 1995 

Zr^cznosciowa 
PC 

Grafika LJ 60% 

Dzwl^k ^ 65% 

Grywalnosc Ipr 95% 
Pomysl ^ 90% 



Ogöiem 



^ 95 



% 



uga! Wtedy to si^ grato. Godzi- 
nami, panie, Zero grafiki. 
Dzwi^k... He, he.,. Jaki dzwi^k? 
I miliony kilowatogodzin pu- 
szczonych z dymem. Mine Bom- 
bers möge catym sercem polecic 
wszystkim, ktörzy grali w „Skör 
cza" i Ugh (Pami^tacie? 150 kB 
ekstazy o jaskiniowych operato- 
rach „windokopteröw"). 1 w pysk 
mnie lejcie, jesli sie myle! 

Tym razem zadanie czwörki 
(w szczycie) graczy polega na 
dr^zeniu korytarzy, zbieraniu 
skarböw i podkladaniu wybucho- 
wych putapek konkurentom, Ar- 
senal jest wyj^tkowo obfity. Od 
zwyktych ladunköw lontowych, 
po plastik z zapalnikiem radio- 
wym, beczki napalmu i miny 
przeciwpiechotne. Do nabycia $4 
rowniez trzy rodzaje urz^dzeri 
kopi^cych, ktöre zwi^kszajci ,.s\\q 
przebicia" görnika. 
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„G \ ale w to nie da sie grac, bo 
zawodnicy prosci jak chiopy ka- 
zanskie, rzuty 3D niewygodne i 
udziwnione, a sama gra w ogöle 
nudna. Pogoniony przez fanöw 
bijatyk Rise podkulil ogon i, ci- 
cho skomlc^c, znikn^t w otchlani 
niebytu, Po dwöch latach jednak 
wrocil, wypasiony i z ostrymi pa- 
zurami, Niestety, okazuje si^, ze 
ma pchly. 

Podobnie jak w pierwszej 
edycji, atutem tego produktu jest 
walka w grafice wysokiej roz- 
dzielczosci (640 x 480). I owszem, 
SVGA dziata bez zarzutu nawet 
na DX2, ale co z tego, kiedy ca- 



tosc wygl^da jak wykonana w 32 
kolorach! To naprawd^ widac - 
szlag trafil caty efekt wywolany 
bardzo dobrym renderingiem ro- 
botöw i ich starann^ animacj^. 
Grafika tta takze pozostawia wie- 
le do zyczenia - „Moja pierwsza 
noc z 3D Studio", z kilkoma wy- 
j^tkami, 

Robotow tym razem jest 18, 
co stanowi znaczny i zauwazalny 
post^p w stosunku do pierwsze- 
go Rise.,. Kazdy robot, i to trze- 
ba wyraznie przyznac, jest profe- 
sjonalnie animowany. Rise 2 ma 
tu ode mnie duzy plus za wyra- 
ine zröznicowanie postaci pod 
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Ustawic mozna liczne wspöl- 
czynniki - np. czy plansza ma 
byc od pocz^tku rozgrywki od- 
kryta, czy tez b^dzie eksplorowa- 
na stopniowo, dlugosc trwania 
rundy, szybkosc uptywu czasu, 
odpornosc graczy, Dzi^ki temu 
(mowi? teraz z pozycji weterana, 
ktöry dwie ostatnie noce sp^dzil 




z kumplem przed ekranem) rrn 
na metod^ prob i bl^döw usta- 
wic sobie kilka typöw rozgrywki, 
Jak powiedzial Liroy podczas 
uroczystosci wr^czania Frydri- 
chow: Mnie to walL" 

McSon 
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wzgl^dem efektywnych w walcc 
cech. Gr^ wyposazono röwniez 




RISE 2 B 
RESURRECTION 

Accolade 1996 
Zr^cznosciowa 
PC CD-ROM 



UJ 90% 

Dzwi^k ^ 75% 

Grywalnosc Ipr 75% 

Pomysl % 70% 

Ogöfem J 75% 



w fatalities (tu: „execution") oraz 
ciosy specjalne (tajne). Na razie 
frudno mi dokladnie ocenic ich 
poziom, ale nawet w potowie 
nie stoj^ na tak mistrzowskim 
poziomie, jak w Mortal Kombat 
3. W kategorii „walki robotow" 
nowemu Resurrection nie udalo 
si^ odstawic na pölk^ ci^gle 
zywego One Must Fall Röznica 
w grafice i animacji nie jest az 
tak zauwazalna, a przyjemnosc 
grania zdecydowanie przycic^ga 
mnie do starego programu firmy \ 
Epic - bardziej dynamicznego i 
urozmaiconego, a w konsekwen 
eji nie tak nuz^cego jak swiezut- 
ki produkt Accolade, 

Titoos/Brooklyn Zt 
(titoos<& elektron.pl) 



Kolejna gra, w produkcjg 
ktörej zaangazowaty si£ osoby 
slawne. Na pudelku, obok tytutu 
widniej^ dwa nazwiska: Roger 



Zelazny i Jane Lindskold. Juz 
sama ich obecnosc wystarczy, by 
wzbudzic ciekawosc i zach^cic 
do zagrania w Chronomastera. 




ra osadzona jest w swiecie 
icience-fiction znanym z powie- 
ci Zelaznego, scenariusz jednak 
■isala Jane Lindskold. 

Glöwnym bohaterem jest 
iene Korda - specjalista od 
;sztattowania planet i projekto 
r ania „kieszonkowych swiatöw", 
:wany tez Chronomasterem. 
ene zna si^ poza tym na pilo- 
tazu wszeikiego rodzaju zlomu 
;osmicznego oraz na dyplornacji. 
ak widac, nasz przyjaciel jest ty- 
ern wszechstronnie uzdolnio- 
lym, dzi^ki czemu ludzie cenic* 
jego uslugi. Rene zostaje wynaj^- 

przez pewna korporacjg do 
ibadania tajemniczego zatrzyma- 




bohater, postaw^ przypominajci- 
cy np. Stalowego Szczura z po- 
wiesci Harrisona, 







iia czasu w dwöch kieszonko- 
'ch swiatach. Podejrzewany 
lest sabotaz. Jak to zwykle bywa, 
losy tysi^cy istnien ludzkich (a w 

;a£dym razie mysl^cych) zalez^ 
Vxi naszego bohatera. 

Od czasu The Dig jestem nie- 
co uczulony na gry tworzone 
przez wielkich tego swiata, wi^c 
do Chronomastera podszedlem 
jak pies do jeza. Juz po pierw- 
szych kilkunastu minutach grania 
stwierdzüem jednak, ze to pro- 
dukt lepszy od wyzej wspomnia- 
nego. Pi^kna grafika w wysokiej 
rozdzielczosci (szczegolnie intro 
robi wrazenieh niezta oprawa 
muzyczna i przede wszystkim cie- 
kawy scenariusz - to atuty gry. 
Sympatyczny jest röwniez glöwny 



Chronomaster jest ciekawsi 
przygodöwkeu do ktorej na pew- 
no warto w wolnej chwili zajrzec, 
Nie byla tak reklamowana, jak 
niektöre inne tytuly. a szkoda - 
to kawal solidnej roboty. I na 
koniec jeszcze mala ciekawostka 
- gr^ zrobit zespöi DreamForge, 
wstawiony takimi tytulami, jak 
Ravenloft czy Menzoberranzan. 
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Zostajesz wyznaczony do ob- 
j@cia zaszczytnego stanowiska 
dowödcy elitarnego oddziatu 
SFC, kt6rego zolnierze walcze* 
odziani w specjalne pancerne 
kombinezony. Te pot^znie uzbro 
jonc urz^dzenia wyposazone s$ t 
opröcz silnych systemöw obron- 
nych, w mechanizmy wspomaga- 
nia ruchu oraz ograniczonego 
lotu. Jednostka, ktör^ dowodzisz, 
jest jedn^ z wielu tworzeicych 
podstaw^ samoobrony uktadu 
Alfa Centauri, 

Bardzo dobre wrazenie robi 
intro w wysokiej rozdzielczosci, 
ukazuj^ce Twoj^ macierzyst^ 
bazg, systemy informacyjne i od- 
prawg bojow^. Niestety, grafika 
uzyta w samej grze nieco rozcza- 
rowuje, gdyz wykonana jest bez 



TERRA MO VA: 
STRIKE FORCE 
CENTAURI 

Lookin g Glass 1996 
ZrQcznosciowa 
PC CD-ROM 



specjalnych, pobudzaj^cych do 
dzialania efektöw i wygl^da ra- 
cze) malo apetycznie. W trakcie 
gry zapomlna siq jednak o tym 
mankamencie, dzi^ki swietnie 
przemyslanym i dop>racowanym 
terenom walki. 

Na polu walki przyjdzie Ci 
spotkac si^ ze znanymi chociaz- 
by z Meehwarrior 2 czolgami, 
walkerami i hooverami. Oddzial 
porusza si^ w terenie görskim, 
pustynnym i mokrym - czasami 
przychodzi nawet ostrzeliwac sis 
z powietrza. Drzewa stanowi^ 
skuteczn^ zapor^ dla strzatöw, 
zas wzniesienie pokonuje si^ z 
proporcjonaln^ do nachylenia 
trudnoscic*. T§ cz^sc dobrze 
przemyslano i oprogramowano 
- bez dwöch zdan. Bitwa prze- 
biegaj^ca w nocy robi bardzo 
naturalne wrazenie, ale juz £nieg 
i deszcz wykonano skandalicznie. 
Tego ostatniego w ogöle nie wi- 
dac, a snieg to rytmicznie poja- 
wiaj^ce si^ na szybie biate 
gwiazdki (lepszy byl w starym 
Lotus II na Amidze), 



Podobaty mi si^ tez takie rze- 
czy, jak zdatna sonda - szpieg 
(drone), powigkszenie widoku z 
helmu skafandra czy granat dym- 
ny blokuj^cy uzycie laseröw. Nie 
möwi^c juz o grze zespolowej. 
kiedy komputerowo sterowani 
kompani odwalaj^ za gracza 
czarn^ robotQ. 

Gra nie nalezy do latwych 
strzelanin - mozna j$ w pewnym 
sensie nazwac strategiezn^, choc 
nie jest az tak nowatorska, zeby 
poswi^cic jej duzo czasu. Moze 
si<? kojarzyc z Mechwarriorem, ja 
jednak dopatruje si^ w niej pew- 
nych podobienstw do Armoured 
Fist - symuiatora czolgu z te- 
ksturowan^ grafika 

Titoos/Brooklyn Zoo 
(titoos@elektron.pt) 



Sonic the 

Sonic the Hedgehog jest jed- 
nym z legendarnych juz przebo- 
jöw na konsolg Sega, Ostatnio 
Sega (producent takze gry) po- 
stanowil dorobic sobie zdziebko 
na rynku PC i dokonal konwer- 
sji Sonica wlasnie na , T ajbiemy M . 

Cztery pi^te kompaktu zaj- 
muj^ sciezki dzwigkowe w for- 
macie CD-Audio. Sama gra wy- 
gl^da dokladnie tak, jak wyglcida- 
ta dobrych par^ lat ternu na Se- 
gach - nie wykorzystuje zadnych 
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„true- coloröw", mimo ze dziala 
pod Windows 95. Jest to prosta 
gra platformowa, przypominaj^- 
ca do zludzenia Jazz the Jack 
Rabbit (a moze odwrotnie?). Je- 
stes smiesznym, niebieskim (!!!) 
jezem o karykaturalnych ksztal- 
tach, gantasz sobie po koloro- 
wych planszach i kolekcjonujesz 
pierscionkh Jak zwykle porywaj^ 
Ci tez panienke, ktör^ oczywiscie 
mäsz uratowac. Przedtem musisz 
jeszcze rozprawic 513 z szalonym 
profesorem, Porusza si£ on za 
pornoc^ röznorakich machin fru- 
waj^co-krocz^cych, jest wi^c sil- 
niejszy niz pospolite przeszka- 
dzajki, ktöre bardzo latwo zabic. 



Hedgehog 

Sam Sonic nie posiada zad- 
nych laseröw czy bomb. Korzysta 
ze swojego naturalnego uzbroje- 
nia, czyli kolcöw. Wystarczy mu 
zwinge si^ w kt^buszek, by poka- 
zac »dym", kto tu rzcidzi. 

„Zlf z kolei wcale na takich 
nie wygl^dajc). Kolorowe motylki, 
zabawne kornary czy zötwiki po 
zabiciu nie wylewaj^ z siebie 
rzek krwi, lecz zamienia}^ si£ w 
biale nasionko, z ktörego wyra- 
sta rözowy kwiatuszek.,. Sielan- 




Jesli pami^tacie jeszcze pierw- 
sze gry strategiczne, to bez trudu 
przypomnicie sobie ich raezej 
dose odpychaj^cci szat^ graficznq 
i interfejs pozbawiony sladu 
komfortu. Mimo tych zasadnl- 
czych minusöw niektöre (np. kul- 
towa juz Arnhem) zapewnialy 
jednak nieprawdopodobnq daw- 
k^ emoeji. 



cata para poszla nie w ten 
zdek. Renderowana animaeja 
wyplywaj^cego mözgu nieprzyja- 
ciela, poleiczona z jego stereofo- 
nicznymi j^kami, wyraznie kon- 
trastuje z glupot^ komputerowe- 
go przeciwnika. Tak niestety jest 
röwniez w przypadku Fields of 
Battle - strona estetyczna wyra- 
znie przewaza nad merytoryczn^. 






Patrz^c na dzisiejsze Strategie, Pierwsze wrazenie jest bardzo 

wyposazone w nieziemsk^ grafi- pozytywne - wtasnie dzi^ki do- 
k<?, mozna odniesc wrazenie, ze br ej grafice. Akcja gry toczy si<? 

podezas I wojny swiatowej, przy 
czym graez moze sobie wybrac 
dowoln^ stron^ konfliktu. Mozli- 
wa jest tez gra kilku osöb, nawet 
za posrednietwem poezty elektro- 
nicznej, 

Mapa Europy, stanowi^ca 
plansz^ do gry, jest bardzo czy- 
% telna, choc nie pozbawiona bl§- 



Ptoftct £ane Map £iatwbci J«kt Sp*£i«j 




ka, Kwiatuszek tez chcialem M za- 
bic*\ ale jakos mi si^ nie udaio. 
Sonic the Hedgehog jest gr^ 
zbyt latwA, by polecic ja przeci^t- 
nemu zjadaczowi Doomöw 
Wsciekle kolorowa i pozbawiona 
brutalnosci, nadaje S13 raezej dla 
szescioletniego dziecka. 

PitA/KtS 
(püa@blue*maIoka. waw.pl) 



döw. Na plus mozna zaliczyc 
mnogosc statystyk, wykresöw i 
tabelek oraz tzw. encyklopedi^, 
w ktörej przeczytamy m.in. o tle 
historycznym wydarzeri, albo za- 
poznamy si^ z charakterystyk^ 
poszczegölnych formaeji. 

W tym miejscu koncz^ sis po- 
chwaty - reszta, czyli „gra wla- 
seiwa" przedstawia si^ cteniutko. 
Komputer gra tak bardzo sehe 
matycznie, ze nawet graez o in- 
tetigeneji makaka juz po chwilt 
zorientuje si^, gdzie koncentro- 
wac swoje sily, Strona ekono- 
miczna gry zostata potraktowana 
po macoszemu, wr^cz symbolicz- 
nie - a mogla stac si^ kluczo- 
wym elementem kampaniL 

Fields of Battle mog^ polecic 
wylcicznie pocz^tkujcicym lub ci^- 
zej mysla^cym strategom, ktörzy 
potrafi^ skupic siq tylko w ciszy 
lub w ust^pie. 

Greai Cornholio 
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Pierwsze wrazenie: peinoekra- 

nowa grafika True Color, swiet- 
na grä aktorska, nietypowe roz- 
wktzania, i wreszcie kompletnie 
psychodeliczny klimat, cos w sty- 
lu „Urodzonych rnordercöw". 
Niezle. jak na pocz^tek. nie? No 
to sluchajcie dalej, 

Wcielasz sig w postac Erica 
Foxa, cztowieka posiadajqcego 
dwa unikalne, psychiczne dary. 
Potrafi on „wejsc" w rnozg in- 
nych ludzi i widziec swiat ich 
oczami. Ponadto. dotykajeic ja- 
kiegos przedmiotu. ma wizje 
ukazuje^ce jego przeszlosc (swoje- 
go rodzaju retrospekcja). Kombi- 
naeja tych dwöch zdolnosci daje 
ciekawe rezultaty w praey detek- 
tywa. Zostajesz wynaj^ty przez 
niejakei Lain<? Pozok. by zbadac 
okolicznosci smierci jej ojea, zna- 
nego naukou/ca. W tym celu zja- 
wiasz si^ w domu Lainy podezas 
sp^du rodzinnego i zaezynasz 
w^szyc, Szybko okazuje si$, ze 
rodzinka skrywa paskudnq prze- 
szlosc, a niektörzy jej cztonkowie 
to po prostu psychopacL 







Psychic Detectiv 



Caly czas leci pelnometrazo- 
wy film z aktorami. Gdy koto 
Ciebie jest inna osoba. mozesz 
..przeskoczyc" w ni^ i od tej 
pory ogl^dac akcj^ jej oczami. 
Daje to ciekawe mozüwosci: np. 
gdy widzisz dwie rozmawiaj^ce 
osoby, mozesz weielic si^ w 
jednci z nich, a po chwili w 
drug^. uzyskuj^c sporo informa- 
cji o rozmöweach. Od czasu do 
c2asu znajdujesz jakis przedmiot. 
Dotkni^cie go powoduje wyswie- 



tlenie wizji. Cz^sto masz tez do 
wyboru rözne warianty rozwoju 
akeji - np. gdy Laina odjezdza 
samochodem. mozesz j^ sledzic, 
albo zostac w domu. W zalezno- 
sci od Twojego wyboru, akcja fil 
rnu röznie si^ toczy. 

Podsumowanie - Psychic De- 
tective to rzeczywiscie gra najbar- 
dziej ze wszystkich mi znanych 
zblizona do interaktywnego filmu. 
Trzeba przyznac ze efekl niezly. 
Warto jeszcze wspomniec, iz nie 
jest to gra dla ludzi o slabych ni 



wach - wrzaski. krew i szalenstwo 
to tylko cz^sc tego. co Ci^ czeka. 

Frogger 
Dystrybucja: IPS Computer 
Group 
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Czy pami^tacie strz^pki, jakie 

zostawaty z klawiatury po cato- 
nocnym ttuczeniu w Tetris? Czy 
pami^tacie sukces tej gry? Wielu 
pröbowaio go powtörzyc, two- 
rz^c podobne programy, jednak 
nikomu si^ nie udalo. Do dzis. 
Recepta na sukces jest prosta: 
ten sam autor T ten sam pornysl, 
twörcza modyfikacja. 

Kierujesz klockarni skladaj^cy- 
mi si^ z dwöch galaretowatych 
kulek - qwirköw, Twoirn zada- 
niem jest ulozyc je tak, aby czte- 
ry qwirki tego samego koloru 
stykaty sie, Wtedy stworki po- 
}^CZ4 sit? t zerkaj^c na siebte za- 
lotnie, a nast^pnie znikn^. 



Na tym jednak nie koniec. 
Jesli pocwiczytes w trybie Practi- 
ce, mozesz przejsc do Challenge, 
gdzie po kolei walczysz z rözny- 
mi stworkami. „Walczysz" ozna- 
cza, ze Ty i Twöj komputerowy 
przeciwnik, otrzymuj^c takie 
same qwirki, macie zdobyc jak 
najwi^cej punktöw i, oczywiscie, 
przetrwad Znudzil C\ si$ Chal- 
lenge? Drobnostka, Przejdz do 
Puzzle, Musisz dopasowac stwor- 
ki do utozonej z nich , 4 görkf\ W 



tym trybie masz ograniezon^ 
liczb^ „klocköw" i widzisz je na 
pocz^tku gry. Znudzony? Wröc 
do Challenge i - a kuku! - z 
pros koleg$. Nie möw, ze si§ 
tego nie spodziewales. 

Kilka slow o oprawie: qwirki i 
postacie przeciwniköw s$ dopra- 
cowane i „tröjwymiarowe", tla 
szczegötowo wykoriezone, dzwi^k 
tez jest calkiem dobry: kilka me- 
lodii w formacie MID i efekty 
podczas obracania i l^czenia 
klocköw - to w zupelnosci wy- 
starcza. 

Tyle o zaletach. Wad, trudno 
w to uwierzyc, nie dostrzegiem, 

Lech Wiktor Piotrowski 
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Grafika LJ 100% 
Dzwi^k "^ 90% 

Grywalnosc i|k 100% 
Pomyst % 95% 

Ogöiem 



Pod tym malo ambitnym tytu- 
lem (ktöry tylko w apogeum bie- 
gunki möglbym przettumaczyc 
jako „Krwiak") kryje si^ pelna ro- 
mantyzmu i magti V00D00 gra 
plenerowa, przenosz^ca smialköw 
do rodzinnego swiata guli i gargul- 
cow. Zeby o fabule po pröznicy 
nie strzgpic j^zyka. bo i prawd^ 
rnöwi^c streszczenia bodaj najpo- 
dlejszego wart^ ona nie jest, trze- 
ba nadmienic, ze Blood stanou/i 
zasadniczo zaawansowan^ techno- 
logicznie kombinacj^ Hexena i 
tröjdimenszalnego Duke a Nuke- 
ma. Z pewnosci4 nie tryska z r$- 
kawa tak sikajcicymi po nogach 
pomysiami. jak rozwalanie muszli 
klozetowych, ale wytwarza mrocz- 
n$ atmosfer^ nekromancji katego- 
rii „S". 

Klimaty S3 przepot^zne. Brori 
podstawowa to widty chlopskie, 
ostatni krzyk mody z 1945 r. Ko- 
lejne narzgdzie stanowi zapalnicz- 
ka, uzywana do wyboru - jako za- 
palnik dla görniczej laski dynamitu 
(„smieszne rzeczy"), b^dz dla wody 
toaletowej „Wars" w sprayu (efekt 
gdzies na obrazku). Dalsze najbar- 
dziej efektowne dewocjonalia prze- 
mysiu ci^zkiego to dubeltöwka. 
wypozyczona z Uiown een dah 
Durk, i ci^zki Thompson od wach- 
mistrza Stephana Hopkego. Jest 
si^ czym bawic. Polecam spray i 
dynamit - duzo radosci. 

Dawno si^ jednak tak nie uba- 
witem, jak po znalezieniu pod za- 
mkowym murem tajemniczego 
owocu runa lesnego, ktöry to po 




zazyciu okazal sie rniec odlol 
kosmiczne wprost wlasciwosci ha- 
lucynogenne. Szkoda t^ko ze dzia- 
ta krötkometrazowo. 

McSon 
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Top Gun 



Rewelacja! Kolejny raz firma 
Spectrum Holobyte udowodnila 
sw^ czolow^ pozycj^ w dziedzi- 
nie symulatoröw i zdeklasowaia 
konkurencj^. Jej najnowsza gra, 
choc niewiele ma wspölnego z 
Falconem 3.0, jest hitem na 
miare tego ostatniego. 

Co powiecie na hasto: „Wi- 
dziafes film. Teraz w to zagraj!"? 
Nie ma w nim przesady. W grze 
zajmujeicej DWA KOMPAKTY 
wcielasz si^ w postac Lt Mave- 
ricka. Twoim „pasazerem" w tyl- 
nej kabinie jest Merlin. Jak 
latwo siq domyslic, latasz samo 
lotem F-14 Tomcat, jednytn z 
najlepszych mysiiwcöw swiata. 
Czeka na Ciebie kryzys kubari- 
ski f Korea oraz Libia - Strefa 
SmiercL B^dziesz walczyt w ko- 
lejnych misjach o rosn^cej skali 
trudnosci. 

Wszystkie odprawy to sceny 
filmowe. Szczegölnie trudne mi- 
sje konczA si^ pochwat^ udzie- 
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lon^ przez Twego dowödce, 
Hondo. Do tego dochodz^ zlosli- 
we uwagi Stingera, Twojego 
skrzydlowego. Cos wspanialego. 
Filmy s^ wykonane w rozdziel- 
czosci 640*480 w 65 tys. kolo- 
röw i na 256-kolorowych kar- 
tach graficznych duzo trac^. 

Sama grafika symulatora w 
niektörych moze wzbudzic mie- 
szane uczucia, ale mnie si? 
podoba. Dwie rozdzielczosci, 
320*200 i 640*480. Kokpit jest 
bardzo tadny i dosyc wiernie wy- 
konany. Samoloty, okr^ty, dzial- 
ka przeciwlotnicze itp. s^ zrobio- 
ne rewelacyjnie. Szczegölnie te- 
kstury na lotniskowcach i samo- 
lotach nie maj4 sobie röwnych. 
Odwzorowanie terenu jest 
podobne do Voxel Space z Co- 
manche'a, tyle ze obejmuje duzo 
wi^ksze i bardziej zröznicowane 
obszary, W Miramar, w kanionie, 
spröbuj obnizyc lot i ukryc si^ w 
wyschni^tym korycie rzeki. Mer- 
lin co chwila drze siQ: „Maverick, 
pull up!!!". Podoba mi si$ to, 
tak samo jak teren z EF 2000 t 
wfasnie ze wzgl^du na mozliwosc 
rajdöw kanionami - wrazenia 
jak w czasie jazdy z pr^dkosci^ 
130 km/h po terenie zabudowa- 
nym! 

Dzwigk - kolejna mocna stro- 
na. Caly czas sfyszysz rozmowy 
w eterze, Albo dostajesz rozkazy 
z lotniskowca, albo wcina si$ in- 
struktor. Merlin informuje w cza- 



Na nast^pcq znakomitego De- 
scenta czekalismy dosyc dtugo. 
Trzynastego marca na rynku 
amerykanskim rozpocz^to sprze- 
daz drugiej czosci tej trojwymia- 
rowej strzelanki. 

Dwa stowa przypomnienia: 
Descent to jakby symulator stat- 
ku kosmicznego. Latamy po ko- 
palniach, w ktörych az roi si^ od 
zbuntowanych robotow. Wyposa* 
zone w szczypce, lasery oraz röz- 
ne dzialka, roboty te s^ grozny- 
mi przeciwntkami. Twoje zadanie 
- spacyfikowac bunt. Na pocz^- 
tek dostajesz maly stateczek, 
ktörego jedyn^ broni^ jest sla- 
biuchny laser. W miar^ upfywu 
czasu statek co prawda nie ro- 
snie, ale Twöj arsenal owszem. 



sie walki o odpaleniach, celach, 
zblizaj^cych si^ pociskach. 
Opröcz tego gadaj^ skrzydlowi i 
piloci maszyn z innych kluczy. 
Gdy przekroczysz 7g sfyszysz, jak 
pod olbrzytnim obci^zeniem 
skrzypi konstrukcja samolotu, 
Tego nie bylo nigdzie (z wyj^t- 
kiem Fllght Unlimited). Muzyka 
- piosenka „Danger Zone" z fil- 
mu i inne instrumentalne kawal- 
ki w tym stylu. Co tu b^d? ma- 
rudzil, trzeba ustyszec! Najlepsza 
gra od czasöw Falcona 3.0! 
Grac! 

Sunrider 




Podstawowe röznice miedzy De- 
scentem, a innymi strzelaninami 
3D: masz peln^ swobod^ ruchu 
(szesc kierunköw przemieszcza- 
nia si$ i trzy osie obrotu), a 
Twoimi przeciwnikami sa tröjwy- 
miarowe modele pokryte tekstu- 
ramL 

Gra zostata wydana na CD. 
Sam Descent 2 nie zajmuje duzo 
miejsca, reszt^ plytki wypelniaj^ 
pelnoekranowe filmy, ktöre sta* 
nowi^ müe przerywniki. 

Engine graficzny nie zmienil 
si^ wiele w stosunku do czosci 
pierwszej. Ten sam kokpit, 
podobna grafika. Dodano tryb 
graficzny 800 x 600, Oczywiscie, 
wyst^pujcj nowe roboty (okoio 
trzydziestu), nowe bronie (takze 
ponad trzydziesci) i nowe pozio- 
my z innymi teksturami na scia- 
nach. 

Wsröd nowych robotow s^ 
dwa nietypowe. Pierwszy - to 
tzw, Guide Bot. Jest po Twojej 
stronie - pomaga Ci odszukac 
reaktor, pokazuje drogQ do klu- 
czy, nowych broni itd, Drugi - 
Thief Robot - to zlodziej broni. 
Podwyzszono inteligencj^ wszyst- 
kich robotow. Potrafici na przy- 
kfad oddac seri^ strzalöw i scho- 
wac siQ za scian^ lub uciec. Cza- 



Descent 2 
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sein mozesz znalezc dopalacz 
(statek leci tak szybko, ze trudno 
wyrobic si^ na zakr^tach) atbo 
konwerter przerzucaj^cy energi^ 
z lasera na ostony. Dodatkowym 
ulatwieniem jest zestaw kamer 
zamontowanych na wszystkich 
rakietach i na robocie Guide 
Bot. 

Podobnie jak poprzedni De- 
scent „dwöjka* ma niesamowit^ 
muzyk^. Jest nagrana röwniez 
jako sciezka dzwi^kowa CD-Au- 
dio - w tym wypadku nawet 
GUS wymi^ka, gdyz muzyka ro- 
biona by)a na profesjonalnym 
sprz^cie i brzmi naprawd^ eks- 
tra. Warto ustyszec, by uwierzyc. 

Gra wykorzystuje w ogrom- 
nym stopniu peryferia PC T by 
wspomniec tylko kilkädziesi^t kart 
muzycznych, helmy VR (VFX1, V 
Glasses, 3D-Max) oraz oczywiscie 
siec, modern i kabel RS, 
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Descent 2 jest gr^ swietn^, 
dopracowanei w najmniejszych 
detalach. Wielbiciele pierwszej 
cz^sci nie b^d^ zau/iedzeni. Tro- 
ch^ tylko szkoda ze tak bardzo 
przypomina „jedynk^". 

PitA/KtS (pi- 
la @blue. maloka. wa u.p/J 



o 
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Commander 



Jak zyj^ nie pami^tam takie- 
go zamieszania jak z kolejnymi 
cz^sciami C&C. Najpierw zapo- 
wiadano, ze czqsc druga b^dzie 
nosifa podtytul Tiberian Sun i 



ukaze sig na Gwia- 
zdk? tego roku. 
Pözniej pojawila si$ 
informacja, ze w 
potowie tego roku 
ukaze st£ tzw. pre- 
quel (czyli gra, w 
ktörej wydarzenia 
dziej^ si^ wczesniej 
niz w pierwowzo- 
rze): Red Alert, Nie 
min^l miesi^c, a 
dowiedzielismy si$, 
ze przed Red Alert 
ukaze siq jeszcze 

Ozestaw dodatko- 
wych misji (dzialaj^- 
cy tylko z orygi- 
B H naln^ gr^) pt. Co- 
vert Operations. 
Czy proces p^czko- 
wania na tym si^ 
zakoriczy, zobaczy- 
my t na razie wszy- 
scy weterani C&C 
mog^ zagrac w 
ostatni z wymienio- 
nych tytulöw. 

Cöz nowego w 
Covert Operations? 
W wygl^dzie gry 
- nie. Nie ma no- 
wych jednostek, bu- 
dynköw ani elemen- 
töw krajobrazu. Co 
prawda pojawiaj^ si^ jednostki 
Chem Warriors i SSM Laun- 
chers, ale byry one dost^pne i w 
podstawowym C&C, tyle ze w 
misjach multiplayer. Wi^kszosc 



o 
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polskich uzytkowniköw moze tez 
zdziwic nowa cena wiezyczek 
strzelniczych NOD (600) oraz 
fakt, ze Braterstwo moze uzywac 
broni atomowej. S3 to jednak 
zmiany, ktöre pojawity si^ wcze- 
sniej, w opublikowanych przez 
Westwood Studios poprawkach 
(patchach) do gry. 

Natomiast scenariusze - to 
inna r2ecz. Dost^pnych jest 7 
misji GD1 T 8 - NOD i 10 dla 
u/ielu graezy. Wszystkie tocz4 si? 
na najwi^kszej planszy, s^ ekstra- 
ordynaryjnie trudne, ale tez - 
ciekawe. Nie ma tu misji pt. 
„Zbuduj wiete czolgöw i wdepez 
wroga w ziemie". Duzo jest kom- 
binowania, misj^ najez^sciej roz- 
poczynasz z ograniezonymi sila- 
mi, musisz gdzies dotrzec, cos 
zdobyc, dostajesz wtedy positki i 
zabawa toczy si§ dalej. Momen- 
tami przydalyby sis rozwi^zania 
jak do przygodöwek, bowiem 
przemieszczenie wojsk w nieod- 
powiedni^ stron^ czy atak na 




niewlasciwy obiekt powoduje, ze 
tracisz szanse na zwyciestwo. 

Wszyscy, ktörzy skonezyli 
C&C, konteeznie muszci Covert 
Operations zobaezyc. Choc za- 
zwyczaj nie pochwalam prob wy- 
ci^gania pieni^dzy dwa razy za 
ten sam pomyst, tym razem do- 
ceniam inwencj^ autoröw przy 
projektowaniu misji, rzeczywiscie 
ciekawych, a niekiedy nawet ob- 
darzonych... lini^ fabularn^! Do 
boju marsz! 



Alex 



Dystfybucja: IPS Computer Group 




im 


1 


1$ 


Westwood/Virgin 
Strategiczna 
PC CD-ROM 


1996 


Grafika 


Hl 


80% 


Dzwiek 


90% 


Grywalnosc 


mt, 


95% 


Pomyst 


% 


85% 


Ogötem 


^ 


90% 



CAMBLER 5/96 %} 




NBA Live 96 



Z poprzednici wersjq tej gry 
- NBA Live 95 - obszedlem siq 
surowo (Gambler 8/95), ale 
sprawiedliwie* bo byla staba. Po 
niewaz basket !ubi? t a na rynku 
gier koszykarskich panuje posu- 
cha, na NBA Live 96 czekafem 
ze zwtelokrotnionymi nadziejami. 
Tym razem nie zawiodlem si^> 

Z poprzednika zostalo tylko 
to, co dobre. Jest wi^c znakomi- 
ta grafika statyczna w przerywni- 
kach: setki artystycznie zmonto* 
wanych zdj^c w wysokiej roz- 
dzielczosch Mamy tez oryginalne 
sklady i dokladne eharakterystyki 
wszystkich zawodniköw NBA, 

Nie ulegty tez zmianie zasady 
rozgrywki na ekranie. NBA 96 
to znakomity symulator koszy- 
köwki, oddajqcy zaröwno sposöb 



prysznic. Okazato si^, ze techni- 
ka „trzymaj^c Turbo wbiegnij 
pod kosz i wcisnij klawisz rzutu" 
zupetnie siQ nie sprawdza. W tej 
grze trzeba kazd^ akcj^ zaplano- 
wac i przemyslec pami^taj^c, ia 
ma si^ na parkiecie czterech 
partneröw, Podania, zastawy, 
swiadomosc stabych i mocnych 
punktöw przeciwnika i swojego 
zespolu - oto klucz do sukcesu. 
Wspaniata sprawa, choc na po- 



Stadium mozna wreszcie uzyskac 
jedno z kilkunastu uj^c w jednej 
z trzech rozdzielczosci, Prezenta- 
cja graficzna jest ladna, animacje 
zawodniköw naturalne, a asorty- 
ment zachowari obfity T l^cznie z 
rzutami hakiem i efektownymi 
wsadami. 

NBA Live 96 to bardzo do- 
bra gra, najlepsza w gatunku. 
Utrzymuje Standard innych zna- 
komitych produkcji EA Sports i 
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zaciera niemüe wrazenie po 
NBA Live 95. Zdecydowanie po- 

lecam. 

Alex 

Dystrybutor: iPS Computer Group 




zachowania si? pojedynczego za- 
wodnika, jak i calej druzyny, 
Mozna wydawac polecenia in- 
nym zawodnikom, wykonywac z 
cai^ druzync* skomplikowane 
uktady taktyczne. Siadalem do 
tej gry po doswiadczeniach z 
NBA Jam i pierwsze mecze 
podzialaty na mnie jak zimny 



cz^tku zabawa wydaje siq trud- 
na. 

Wreszcie rzecz najwainiejsza: 
pojawit si$ sensowny engine gra- 
ficzny do pokazywania zdarzeri 
na boisku. EA Sports skorzystalo 
tu obficie z technik uzytych przy 
tworzeniu gier FIFA 96 i NHL 
96, Dzi^ki technologii Virtual 
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Speris 



Osobom, mafacym kontakt z 
»eg^ ? gra ta moie kojarzyc si$ z 
item pod tytulem Zelda. P0I3- 
zenie przygodöwki. gry zr^czno- 
iciowej i role-playing, przy po- 
■zqdnym wykonaniu moze za- 
wocowac powstaniem ciekawej 
Kozycji. Niestety, nie w wypadku 
peris Legacy. 

Od strony technicznej grze 
iewiele mozna zarzucic, jesli 
■omiiuic pewna monoton^ gra- 
[iki i dzwi^ku. Grzechem gtöw- 
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nym Speris Legacy jest brak gry- 
walnosci. Walnie przyczynia sie 
do tego szablonowa fabuia, ale 
nie tylko, Kogo bowiem nie zde- 
nerwuj^ ci^gte u/^dröwki po roz- 
icgh/m terenie, bez zadnej mapy 
czy moziiwosci szybkiego prze- 
mieszczanäa siq? Do tego docho- 
dzt szereg bezsensownych sytu- 



acji - np. wystarczy wzi^c ze 
skrzyni pieni^dze, odejsc, wröcic, 
a tu niczym w Kanie Galilejskiej 
pieni^dze w cudowny sposöb 
rozmnozei si^ i znöw b^dei goto- 
we do zabrania. Element zr^cz- 
nosciowy wyst^puj^cy w walkach 
takze nie zachwyca, glöwnie ze 
wzgl^du na nisk^ inteligencj^ 
przeciwniköw (a raczej jej brak). 
Z drugiej strony, elementy przy- 
godowe zostaly w znacznej mie- 
rze ograniczone. Duza czqsc za- 
gadek jest wr^cz banalna, z kolei 
przy innych sk^pe informacje 
otrzymywane z opisöw i dialo- 
göw z postaciami (mozna ich 
wysluchac tylko raz!) zmuszaj^ 
gracza do szukania rozwi^zan w 
sposöb okreslany mianem: topa- 





tologiczny, Speris Legacy to w 
sumie gra starannie wykonana, 
ale jednoczesnie powielajcica sta- 
re pomysty, na dodatek z mato 
wci^gajcic^ akcj^. 

Roman Sadowski 



Dystrybucja: 
Marksoft, ul. Lipinska 
00-968 Warszawa, 
tei. (0-2) 6639390. 
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Team 17 1995 
PrzygocL-zr§cznosciowa 
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MECHWARRIORZ 

31»T CENTURY COMBAT 

Najbardzie 

Ocena 98% w zachodniej prasie 
CENA: 129.00 PC CDROM 



3B start I Playing! 




*rre*K~5 







m 9% m *u 

Pierwsza gra w petni ukazujaca 
moziiwosci WINDOWS 95 
CENA: 119.00 PC CDROM **- 

IT 

THE day of dark forces 

nareszcie dodatkowe smiertel nie trudne 

poziomy do DARK FORCES, " l - 

D00M, DOOM 2, Wielu wrogow i scenerii 

mrozacych krew w zylach. 

CENA: 59,00 PC CDROM 




SPEEDWAY MANAGER '96 
petny profesjonalny manage r. pofeata 
sp^dzic dfugie godziny na pasjonujacej 
rozgry wce. Posiada wszystkie opcje 
wyst^pujqce w lidze zuzlowej. 
CENA: 36.00 PC 
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Najwieksze komputerowe 
iwi^to na ku!i ziemskiej mamy, Jak 
to möwi^, 2 bahki. CeBIT na kilka 
dni zdominowat zycie Hanowe- 
ru, co by)o widoczne juz na 
pierwszy rzut oka w postaci „mes- 
sestau", czyli „targowych korköw", 
dokumentnie blokuj<jcych niektöre 
ulice oraz autostrad^ Messesch- 
nellweg. Nie dziwnego - w ci^- 
gu siedmiu dni przez targi prze- 
waliio sie 600 tys. zwiedzaj^cychl 
I to wszystko pomimo skröcenia 
imprezy o jeden dziert i podwyzki 
cenjednodniowych biletöw wst^- 
pu z 32 do 50 DM (prawie 80 
ztj. Dodatkowo, kazdego dnia in- 
ternetowe strony WWW CeBIT-u 
ogl^dato okofo 400 tys. M goici wir- 
tualnych". Internetu byto na tar- 
gach CeBIT pelno - wtaSciwie 
kazda flrma podawata swöj efek- 
troniczny adres, a zarniast wersji 
demo oprogramowania cz^sto 
otrzymywato sie karteezk? z infor- 
maejq, sk^d mozna sobie Sciggnqd 
pröbki softu. 

Wystawiane maszynki nie po 
zostawiaty w^tpliwoSci, ze dzisiaj 
domowy pecet nie istnieje juz bez 
muitimediöw, Ka2dy bodaj pro- 
ducent monitoröw pokazywai 
modele wyposaione w stereofo 
niczne gloiniki, a nawet mikrofo- 
ny. Ba, GoldStar miat nawet mo 
nitor ze Sfepi^cym znad ekranu 
oezkiem miniaturowej kamerkil W 
wielu miejscach widziaiem jmo- 
niputery" - wszystko w jednym. 




CEBIT96 

nieile wyekwipowany komputer 
w powi^kszonej obudowie mo- 
nitora Pfaskich paneli LCD byfo 
zatrzesienie. Za rok, dwa tak wla- 
Snte b^dzie wygl^daf preeci^tny 
monitorl Na razie s^ jeszcze za 
drogie, ale jak masz kas$, prosz? 
bardzo, nawet 22~ca)owyl Inne 
wynalazki; wieza firmy Peacock - 
w klockach moduly sprz^tu Hi-Fi, 
CD-video i wspöfpracuj^cy z tele- 
wizorem komputerek 486. Kfawia- 
tura tylko na zyczenie. . . Albo 
odtwarzaez CD-I Philipsa (gierki, 
edukaeja, muzyka z CD ftp.) wzbo 
gacony o mo2liwo££ surfowania 
po Internecie... 




Czytnik DVD-ROM - na oko 
zwykly „cedes".,. 

Najciekawsz^ nowc^ci^ CeBfRj 
byty (oczekiwane zreszt^ przeze 
mnie) dyski DVD - tak ostatecz- 
nie nazywaj^ sie „wielkopojem- 
ne kompakty". Pfytka Digital Vi- 
deo Disc wygl^da na oko jak 
zwykly kompakt, ale mieici na- 
wet do 1 7 gigabajtöw informa- 
cjil Mog^ hyC produkowane w 
kilku wariantach; jedno- i dwu- 
stronne, jedno i dwuwarstwo- 
we - od 4,7 do 1 7 GB lub od 
1 33 do 540 minut wideo, o ja- 
koSci studyjnej - 2yleta! Obrazo- 
wi, skompresowanemu w forma- 
cie MPEG-2, towarzyszy osiem 
kanaföw diwi^ku o jakoiei. . . 
wyzszej od oferowanej przez CD 
(pröbkowanie 96 kHz, 24 bity, 
tez w kompresji] i 32 wersje 
napisöw Dzialaj^ce prototypy 
odtwarzaczy DVD widziafem u 
Philipsa i Panasonica, Toshiba 
pokazata czytnik DVD-ROM. Z 
ciekawostek; po pierwsze, DVD 
czyta „stare CD", po drugie, w 
przyszfo^ci b?d^ tez nap^dy za- 
pisujcjce DVD jedno- i wielokrot- 
nie, tzw. DVD-RAMÜI Wygl^da na 




to, Ze DVD w ci^gu kilku tat 
wyprze wszystkie konsumenckie 
no^niki audio i wideo; magneto- 
wid, magnetofon i CD zrosn^ sie 
w jedn^ maszynk? do wszystkie 
go. O tym, jak^ zadym? zrobi^ 
czytniki DVD-ROM w kompute 
räch, nie musz^ chyba wspomi- 
na£. Dwie Phantasmagorie na 
jednym dysku?! 

Co tarn jeszcze pokazywali? Od 
groma rzeezy. Mozna byfo da£ 
nura w rzeczywisto^ wirtualn^ 
- postrzelad sobie z cyfrowej strzel- 
by albo elektronicznego fuku czy 
powalczytf wr^cz, wirtualnie lutu- 
jqc zywego przeciwnika za po- 
moc^ nnagicznych r^kawic VR... 
Tu i öwdzie „zwykle" gierki, z joy- 
stickiem przyklejonym przed ekra- 
nem monitora - cho£ CeBn" to w 
kortcu impreza dla smutnych za- 
wodowcöw, ktörzy kombinuj^, 
jak zmusit komputer do zarabia- 
nia pieni^dzy. 

Ale najwi^ksze halo dopiero 
przed nami. Niespodziank^ szy- 




Przyszlosc monitoröw: panel 
LCD. 

kuj3 nam Deutsche Messe AG, 
czy/i szefostwo targöw. Pod ko- 
niec sierpnia w Hanowerze 
odb^d^j si^ pierwsze targi CeBIT 
HOME - tygodniowy festyn po- 
swi^cony wy^cznie temu, co ty- 
grysy lubi^ najbardziej: rozryw- 
ka, audio, wideo, Hi-Fi, gierki, 
Internet i co sobie tarn jeszcze 
mozna wyobrazi£... Oj, b^dzie 
si? dziafo ... 

Michat Setfak 
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YEA '95 

- rozstrzygni^cie 

9 marca 1996 r. odbyta si? 
rozstrzygaj^ca sesja jury konkursu 
Young Electronic Am Poland '95. 
Dzi?ki uprzejmoSci organizatora 
polskiej edycji konkursu, p. Zdzi- 
slawa Pokutyckiego, mogliimy 
zapozna£ si? z listq laureatöw oraz 
ich pracamh 

W kategoni „Grafika" pierwsze 
miejsca zaj^N; w grupie do 12 tat 

- PaweJ Jabiohski, praca .Zywi 
inaezej"; w grupie od 1 3 do 18 lat 

- Pawel Szczepaniak, seria prac 
„Fourth Dimension Of Rainbow"; 
w grupie od 1 9 do 26 lat - Da- 
riusz Maksimik i Jacek WiSniewski. 
W kategorii „Grafika uzytkowa" 
zwyci^zyli: w grupie od 13 do 18 
lat - Wojciech Piotrowski, M We"; w 
grupie od 1 9 do 26 lat - Tomasz 
Wawrzyczek, W kategoni „Anima- 
cja" pierwsze miejsce w grupie od 
1 3 do 1 8 lat zaj^t Marcin Malew- 
ski, praca „Recycling", zai Grand 
Prix konkursu otrzymal w tej kate- 
gorii Adam Abel, startuj^cy w gru- 
pie od 19 do 26 lat, za prac? 
„Möwl" - cz^iC 2. 

Na konkurs wptyn^o ok. 600 
prac od 1 75 uezestniköw. Byty to 
gföwnie grafiki komputerowe, 
nieco animaeji oraz nieliczne pra- 
ce multimedialne. W tej edycji 
zdecydowanie przewa^aly prace 
wykonane na komputerach PC. 
Mniej lieznie reprezentowane byly 
Amigi oraz Macintoshe. Uroczy- 
ste zakohezenie konkursu odb$- 
dzie si? podezas targöw Infosy- 
stem '96 w Poznaniu, gdzie p. 
Bogdan J^drzejczyk wr^czy 
glöwn^ nagrod^, komputer Ap- 
ple Macintosh. 

Adres organizatora konkursu; 
53-638 WrocJaw 57, skr. poezt. 
57092, tel./fax (0-48) 71-55^16- 
99, e-marl: yeaplz@sunI000.ci. 
pwr.wrocpl. Strona WWW - 




"Zywi inaczej" 

http://www. pwr. 
http://www. pwr. 
fold.html. |ws) 



wroc.pl/yea, 
wroc.pl/yea- 



m 



Zlot w Wadowicach 

Zespöl Szkö* Mechanicznych w 
Wadowicach zaprasza 3 maja br. 
na zlot uiytkowniköw kompute- 
röw PC oraz Amiga pol^czony z 
festynem. 

Cel imprezy: wymiana do- 
Swiadczeri, wlasnych programöw, 
pokaz „dem* i uzytköw. Dochöd 



z imprezy zostanre przeznaczony 
na dofinansowanie obiadöw dla 
ubozszych uczniöw. |ws) 

„Deep Blue' na tarczy 

Rozegrany w Filadelfii od 1 0- 
-17 lutego br., mecz szachowy 
mi^dzy mistrzem Swiata, Garri 
Kasparowem, a najsilnrejszym 
obecnre komputerem „Deep Blue" 
zakohczyf si? zwyci^stwem czlo- 
wreka 4:2. Zwyct^zca zarnkasowaJ 
400 tys. USD, przegrany (zesp6f 




pi^ciu programistöwj - 100 tys 
USD. Komputer wygraf wpraw- 
dzre pierwszq partim afe trzy dal- 
sze przegrat i dwie zremisowal. 
Byto to pierwsze spotkanie roz- 
grywane wedfug regulaminu 
obowi^zujgcego w meczach ran- 
gt mrstrzostw Swiata (czas gry: 2 
godz. na pierwszych 40 posunret 
I godz. na kolejne 20 pos. i pöi 
godziny na dokohczenre partirJä 
Dotychczas Kasparow spotykal 
z programami komputerowymi w 
partiach blyskawicznych (5 min na 
catg partim) lub w partiach szyt> 
kich (25 min na cal$ partim), w 
ktörych przegraf po 1 partri z Frit- 
zem 3.0 i Chess Genius 2. Zapo- 
wiedzial natornrast, 2e w meczach 
o normalnym tempie gry nie da 
sie ograd: zadnej maszynie do 
kohca naszego stulecia. 

„Deep Blue" to komputer IBM 
System/6000 PowerParallel SP2, 
zawieraj^cy 32 modufy |po 8 
procesoröw VL5! w kazdymj, prze 
twarzaj^cy 200 min pozycji/s. 
Wpisano weh catg dotychcza- 
sow^ wiedz? dotycz^c^ teorii 
debrutöw i kortcöwek szacho- 
wych oraz wszystkie partie grane 
przez arcymistrzöw na przestrze- 
ni ostatnich stu lat. Maszyna po- 
stuguje st^ bardziej metodami 
szybkiego przeszukiwanra („brüte 
force"], niz wyrafinowanymr algo- 
rytmami heurystycznymr. Jak wi- 
daC t nie wystarczyto to do poko- 
nania Kasparowa, afe zespöf pro- 
jektantöw zapowiedzraf dalsze 
prace nad wzmocnrenrem sily gry 
komputera. (am) 

Labirynt '96 

Od 1 4 do 17 kwretnia odbyfa 
sf? impreza pod nazw^ Labirynt 




'96, organizowana przez Mi^dzy- 
narodowe Targi Poznariskie, fir- 
m^ Vobis i IPS Computer Group. 
Rzecz miala mrejsce w Poznaniu, 
w ramach targöw Infosystem - 
Multimedia. W pawilonie 26 na 
poziomie A na powrerzchni ok. 
800 m kwadratowych, rozsiadto 
sie coS, co moina nazwaC grgan- 
tyczn^ Jaskini^ Gier. Uczestnicy 
imprezy, firmy: IBM Poland, IPS 
CG i UComp, Mirage Software 
Digital Multimedia Group, CD 
Projekt, Marksoft User i Techland, 
na ponad 60 komputerach firmy 
Vobis prezentowali najnowsze gry 
i zapowiedzi. Firma IPS przedsta- 
wrla m.in. gry Wing Commander 
4, Civilization 2 i Ripper. W zna- 
komitej mrocznej aranzacjr i labi- 
ryntowej scenerri mozna bylo 
kazd^ gre wyprööowaC a obe- 
cne na rynku nowoici kuprt po 
promocyjnych cenach. Dodat- 
kow^ atrakcjg imprezy byl wyst^p 
Liroya, rapera z Kiele. Patronat pra- 
sowy nad Labiryntem obj^ta re- 
dakcja Secret Service ktöra z tej 
okazji wydala targowy numer spe- 
cjalny. Obszerniejszy reportaz z 
imprezy zamieicrmy w nastepnym 
numerze. (AJx) 
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na pewno znajdzie sr? Crime 

trol lub Drug Wars. Programy 

maj3 szans? odzyc dzf^ki ro 

$cej popularnoici Gameguna, 

st^pnego takze i u nas. Kto 

i nigdy nie pröbowat produk- 

öw ALG, b^dzie mögt za umiar- 

kowan^ cen? nabyc az trzy pfyt- 

ki. Termin: "inai i^^p^H,, 

cent: 



blondyneczka o zach^caj^cych 
wymiarach [na oko 90/60/90), 
Czekaj3 Ci£ trzy zadania, mr^dzy 
innymi klasyczna przygoda - ura- 
towad smoka, ukrast ksi^zntczk^ 
i zabid skarb. Naprawd? znako- 
mira pozycja, szczegölnie, jeilt 
kto£ chce sobie poprawrt humor. 
Termin; juz jest. Producent: SCI. 
dystrybutor: Digital Multimedia 
pup Komputer: PC CD-ROM. 
iger) 

Lighthouse 



Mega media Corporation. Dystry- 
butor: CD Projekt. Komputer: PC 
CD-ROM. ffrogger) 

Bad Mojo 







Firma Akklaim zabrarl^^^| 
robrenie przygodöwek! Jej d^H 
w tej dziedzinie nosi wyj^tko 
krötki tytuf - D. Po zamordo 
niu kilkudziesf^cru pacjentöw 
karz barykaduje sie w szpitalu, 
jego cörka docieka, co zmlenilo 
ojca w maniaka. wtr^caj^ sl^jak 
zwykle sily nieczyste... Rendero- 
wana grafika, przeplot (paskud- 
na moda), nrezbyt ladne, kaneia- 
ste postacie, Gra klimatem zbli- 
zona nieco do Phantasmagorii, 
nie doröwnuje jej jedngk jako- 
Sciq wykonania. Termin: juz jest. 
Producent: Akklaim. Dystrybutor 
n i'rojekt. Komputer: PC CD- 
-ROM. A-oqger) 



Syrnpatyczny ziel^^V kröfrk, 

ktöry niezmordowanlelbiega po 

ekranie i strzela do tömi na sta- 

wszedt do panteonu n 

ateröw gier komputerowych, 

go czasÄnie byio 

i kontynuacji jegö przygöd. 

Pöki co f na pocieszenie, pojawit 

Megapak zawieraj^cy cztei 
wc. isze tytufy: JJR Regg< 

J CD yfersion, Christm. 
1994 ni 

Edition Termi jest. 

Epic h nirnes. Kc 

«I^Hd-ROM. (frog 

Kingdom O Mai 

i 



Kolejna przygodöwka Sierry. 
Twöj przyjaciel, fjzyk Krick, prosi, 
abyi zaopiekowak sr^ jego ma- 
lutk^ cöreczk^ Amandg. Gdy 
przyjezdzasz do latarni morskiej, 
w ktörej Krick mlesika, okazuje 
$i% f ze ntgdzie go nie ma. Po 
na Twoich oczach taje- 
cza istota uprowadzn Aman- 
do innego Swiata. Musisz 
i£cie uratowat nieletni^, a 
e jej ojca. Renderowana gra- 
Ska, mnöstwo k/asycznych i lo 
gicznych zagadek. Prawdopo- 
dohnie gra b^dzie opraw^ przy- 
pominaC Shivers, Termin: wiosna 
j|996. Producent: Sierra. Kompu- 
C CD-ROM. [frogger) 



ßardzo nietypowa gra przygo 
dowa. Gtöwny bohater jest czto- 
wiekiem zamienionym w,.. kara- 
lucha. Ochoczo biegaj^c po uli- 
cach w swym btyszcz^cym, bru- 
natnym pancerzyku musisz do- 
wiedzietf si?, kirn naprawd? Je- 
stei, a nast^pnre odzyskad: ludzk^ 
posta£. Na uwage zasluguje pr^k- 
na, renderowana grafika oraz 
tadne animacje. Gra dziaia pod 
Windows, na szczqiüe nie tylko 
pod 95. Termin: juz jest. Produ- 
cent: Akklaim. Dystrybutor: CD 
Projekt. Komputer: PC COROM. 
ffrogger) 

Vikrngs 



Megapak 





i (frog 
rBsti 



Garl r's Collection 

Wszys^^^Änicv strzefanek 
American Laser 
rozruszad palce graj^jc w zestaw 
trzech starych hitöw. W komple- 



Je^eli znudzilo Ci si^ klasycz- 
ne podejscre do fantastyki, KOM 
jest grc) dla Crebie. Zrobiona z 
niezwyktym poczuciem humoru, 
wpadaj^ca chwilami w al 

a przygo- 
döwka. Do wyboru s^ dwie 
postacie: Thidney (arogancka ja- 
szczurka chodzgca na dwöch 
nogach) oraz Shah-ron, mita 
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Koloj ny, | i£ Megapak ma 

szans? osi^gngc jeszcze wi^kszy 
sukces niz poprzednie. Wiröd 
tytutöw oferowanych w zestawie 
znajduj^ si^ Warlords 2 Deluxe, 
Flight Unlimited, Entomorph, Pri- 
ige og»iM»C Fig^ter - ma- 
ne hity po niewiar^fcto^ nis 



Gra strategiczno-decyzyjna, 
rozgrywajqca si? w IX wieku. 
Jako wödz wikingöw musisz do- 
prowadzit swöj naröd do 
ci^stwa nad resztg Europy. 
Zbrerasz informacje od poöröi- 
niköw, planujesz rajdy na wy- 
brzeza innych partstw, stajesz do 
bitwy z przeciwnikiem. Ladna, 
miejscami tröjwymiarowa grafika 
z dokfadnymi mapami öwczesnej 
Europy. Vikings zawrera elemen- 
ty RPG - Twoj^ postatf okre^la 
szereg wspötczynniköw Termin: 
wiosna 1996. ÄrcJucent: GT In- 
teractive. Dystrybutr CD Projekt. 
KomDl^l IBQM (frogger) 




cenie: zestaw 1 pfyt kosztuje ok. 
1 50 z\\ Dotejczono 78-stronicow^ 
poisk^ instrukcj? do wszystkich 
gier. Termin: juz jest. Producent: 



* 



AMIGA AI 200 

+ Zycie jest pi^kne. 

NIE PCuj sobie nerwöw. 






liiVC^ V 




Eu vchti 

SOFT-& HARDWARE 




oficjalny dystrybutor Amiga Technologies 
62-300 Wrze'nia, uLWojska Polskiego 13 
tel.(066)-366-115tel./fax.(066)-362-714 
wysylamy komputery i rozszerzenia na caly kraj. 



Amigi oferuj<j: Bydgoszcr Komputer-Fan uLPomorska 59 Bytom: Bestcom uLKoIejowa 6, K^dzierzyn 
Kozle: JOY ul.Krzywoustego 22B, Kwidzyh: Gracom ul.Batalionöw Chlopskich 25, Lublin: XYZ 
ul.Okopowa 6, Lwöw: Leo Games Dom Handlowy Lwöw Hala 8, Lodz: All in One uLPiotrkowska 111, 
Olsztyn: Contra DH BIM ul.Piteudskiego 46, Poznan: Eureka ul.27 Grudnia 17/19 (3p. DH Domar przy 
Qkrggiaku), Sokötka: Ami teL(1 1J26-05, Tamöw: Kwant ul.Rynek 14, Wroctaw: HDP uLKo'ciuszki 4 
(4.p,), Krakow: BitComputer uLSw Krzyza 7. 
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kawostka: gdy odpowiednio 
edziesz na przeszkod^, czofg 
rzewraca si^ do göry nogami. 
min: wiosna 1996. Producent: 
gnosis. Dystrybucja: CD Pro 
t. Komputer: PC CD-ROM, 
. — /(frogger) 

Megatripak 



Termin: juzjest. Producent: Do- 
mark. Komputer: PC CD-ROM. 

(zooltar) 



2nH 



_ m 



Black 



Whiplash 




Na skutek nie wyja^nionych 
uktadöw mi^dzy producentami, 
europejska wersja gry Fatal Ra- 
cing (Virgin) ukazafa si§ pod 
nazw^ Whiplash i to, zeby byto 
Smieszniej, za spraw^ firmy Inter- 
play. Whiplash zasadniczo nie 
rözni sJ? od plerwowzoru. Nie- 
z\e wy£cigi samochodowe, moz- 
Wwoit gry w wysokiej rozdziel- 
czoici (niestety, w tym wypadku 
wymagane Pentium), rözne uj?- 
cia kamery - to w skröcie Whi- 
plash. Termin: juzjest Producent: 
Interplay. Komputer: PC CD-ROM. 
(frogger) 

Assault Rigs 



Moda na zestawy gier, spj 
dawane po cenach okazyjn 
Swi^ci triumfy. Najnows 
przykfadem jest Megatripak -3 
wieraj^cy trzy n\^ tak dawno wy 
dane gry (Thunderscape, Cycle- 
mania, USS TicoÄderoga). Ze- 
staw przygotowano dla osöb o 
bardzo röznych zamilowaniach 
- mamy tu RPG, wyicigi moto- 
cyklowe ora/ ; gr? symulacyjno- 
strategiczn^ Zainteresowanych 
odsylam do öpisöw i recenzji 
poprzednich numerach Gambl 
ra (8/95 i I 1/95). Termin: ju 
jest Producent: Megamedia Co 
poration Dystrybucja: CD Pro 
jekt Komputer: PC CD-ROM 
Cena: 65 zk. (jp) 
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wdzi?ki szeSciu 
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fsq nagte, 
mienia si^ tylko 
mniej atrakcyjn^ 
ielnie oszukuje. W 
Blackjacku wariac- 
bierac do I 7 TuH 
18 albo witjcej. a 
zbyt cz^sto. Nasz^ 
wygran^ luti przegran^ partner- 
ka komentiÄ schematyr 
, malo dowcfpnie, Ani to doi 
„rozbierankt', ani dobra gra I 
;iana Termin juzjest. Produc- 
jnMedia Technologies 
r: PC CI>ROM (jp) 

owe gry z Avalonu 




Strzelanina, Srednio zrobiona, 
w niskiej rozdzielczoSci. Je^dzisz 
czolgiem (jednym z kilku typöw) 
po labiryntach i strzelasz, Poza 
tym tez strzelasz, a jak Ci sie 
znudzi, to dla odmiany strzelasz. 
Mozesz zbierat rozizucone tu i 
öwdzie krysztaiy, okami trafi si^ 
jakaS nowa brqj| läjLktörej 
b^dziesz rnöJ 
nie.,, wiecia 

niebrzydka, aie pojazd zlewa si^ 
z otoczeniem. Gra jest dosy£ 
trudna - wystarcz^ dwie ceine 
salwy i przechodzisz do historii 





Big Red Racing 

Po ostatnim Äle^H^ 
mochodowych, okf 
przez firm? Domark j 
krackre (Need for Sp 
mer itp), przyszed* 
na co$ (zejszego kali 
czymi na ksztatt Micn 
3D. Gra dosy£ prosta, graficznie 
niezla, z genialnymi samplami i 
bardzo wysok^ grywalnosci^. 
■dyne, co mozna jej zarzucic 
to wysokie ^yöfklPPMIW wprz^to- 
v^a ^przesj ^jF M wyluzowany" 
humor |na kilometr czutf sztucz- 
no^). Obsluguje tryb SVGA oraz 
VGA. W wersji demo mamy je- 
den tor i dwa wozy do wyboru. 
OAMBLER 5/96 



orium KompulM 
^ dla graczy kilkc 
h propi >z$yj. Oto one: 



Noc 




\JU^J rF^. 



uraTow 



>wa na PC 

jUej zaletcj 

>hater P 

! ' h przy- 



jaciöJ, podrözuje przez czas^j 
przestrzeh, z kazd^} zmiang epoki 
miejsca wkraczaj^c w osobn^ 
przygod?. Prosty interfejs uzyt- 
kownika i duzo humoru. 



Eskadra 

Gra zr^cznoiciowa na Amig? 
(500, 600, 1200), w ktörej gracz 
zasiaöa za sterami archaicznego 
samolotu i wyrusza przeciwko 
samolotom zwasnionych sgsia- 
döw, Atutem gry ma byc^ latwoSd 
„sterowania" samolotem. Walka 
rozgrywa sie w k '' ku sceneriach 
i moze toczyd si^ z zywym prze- 
ciwnikiem, komputerem lub obo- 
^Jednoczeinie. 
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ia milosniköw 
mowych, Ory- 
later, przypo- 
io nosoroz- 
Iziesi^t sce- 
ku spotyka- 
tulapki. 
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Rajd przez Polsk£ 






Kolejna gra amigowa - tym 
razem wy^cig samochodowy 
woköl Polski. Atrakcj^ programu 
jest mozliwo^ prowadzenfei 
lucha", Cinquecento lub Pole 
za oraz mnogo^d tras. Zabf 
umila kilka speejalnie pr^r 
wanych iciezek div^^B^ch. 

e: Machi- 
nes, Nerves of Steel, Trick or Tre- 
at, Wolfsbane oraz Wrestling , 
Wszystkie gry nalez^ do kategorii 
„budget", czyli niedrogich, zosta- 
fy spolszczone oraz opatrzone 
polsk^ instrukej^. (ws) 



/ 



Godziny otwarcia targöw: 

1 maja, Pi/\TEK: 1 1 :00 - 1 8:00 

11 maja, SOBOTA: 10:00 - 18:00 

12 maja, N1EDZIELA: 10:00 - 18:00 



Witajcie! Jui wkrötce, 10 maja, b^dziemy mogli si$ 
spotkac podczas najwi^kszego iwi^ta komputerowych 
graczy - na jedynych w kraju targach poswi^conych 
TYLKO I WYL^CZNIE grom. Na Gambleriadzie. 

W poröwnaniu z ubiegtoroczn^ edycjq targöw obe- 
cne przedsi^wzi^cie imponuje skalq. Agencja Greit - 
organizator imprezy - wynaj$ta tym razem wielkq hal$ 
Torwaru, ktöra przez trzy dni b^dzie t«jtnii gorqczko- 
wym rytmem targöw. Dziesi<|tkl firm, nowoici, konkur- 
sy, spotkania, no i przede wszystkim GRY! W chwili, 
gdy to pisz$, miesi^c przed targami, mog$ zdradzk 
Warn nazwy firm, ktöre zapowiedziaty swojq obecnosc 
na Gambleriadzie. Oto one, w porzqdku alfabetycznym: 
Arrakis, Avax, Bell&Bell, CD Projekt, Comat, Digital Mul- 
timedia Group, Discomp, Eureka, Gambler, Greit, Gry 
Komputerowe, Hasbro, IPS Computer Group, Koch In- 



ternational, Lanser, LK Avalon, Litomp, 
ca miesi^cznika Magia i Miecz), MarkSoft, Master s.c, 
Matt, Mirage Software, Multi-Styk, Multi-Pro, Optimus 
sp. z o.o., Pearl, Pulsar, Seven Stars, Swiat Gier Kom- 
puterowych, Techland, Top Secret, Union Systems oraz 
User. Uff... To pewnie jeszcze nie koniec, bo zgtosze- 
nia wci<)Z naptywaj^. Planowane sq pokazy rzeczywi- 
stoici wirtualnej, przezentacje konsol, sesje RPG... 

Tuz przy wejseiu, po prawej stronie znajdziecie sto- 
isko Gamblera, po lewej uzyskacie wszelkie informacje 
o targach u organizatora. Na naszym stoisku b^dziecie 
mogli pograc w najnowsze gry, porozmawiac z redak- 
cyjnymi specami i zasi^gn^c ich porady, a takze zmie- 
rzyc si^ z nimi w walce - oczywiscie za poirednictwem 
komputera, nie fizycznie. Tarn tez b^dzie mozna zgtosic 
ch^c uczestnictwa w 
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Zgtoszenie udziatu w 11 Turnieju Mortal Kombat 

lmi§ .. 

Nazwisko 

Adres .. , 

Telefon ., 
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UlMUM 

«■SALBION 

TOP GR\I . 25 a 




SUPERMEßlA '' 

Kazda i ptyt stanowi zestaw kilkuset (oko- 
to 650 MB!) akTusTnych programöw Sha- 
reware, freeware i public domain z caie- 
go Äwiata (rowniez polskich} päd DÖS, 
OS/2, Windows 3.1 I Windows 95. Te- 
matyczny podzial na programy uzytko- 
we, narzedziowe, multimedialne. komuni- 
kacyjne. gry. dzw^k, grafikf i animacje oraz 
krölkie opisy i System "menu" po polsku 
ulatwiaft wybör najcieHawszycii propozy- 
cji taczme na wszystkich pVtacft znajduje 
sie ponad 3000 programöw (3GB! tl). 



Serla TOP GRY stanowf zestaw szescm doskona* 
rycri ptyl CD-ROM z ktörych kazda zawiera Kdka- 
dziesia,! najnowszych gier (650 MB!!!) ze wspa 
nra^a gratlka, l dzwieklem in doskonale, tröjwy- 
mlarowo gry wirTualna, przygodowe, strategicz- 
ne, faniasy, zreczno&ciowe, arkadowe, logiczne. 






symulatory .... i opisami w jezyku polskim Dodat- 
kowo zalaezono wiele poziomöw do DOOM II. Wszy- 
stkie gry sa, w petnl dzraiaja.cymi wersjami sharewere 
1 playable demo Uruchamiame oraz instalacje gier 
utatwia polski System "menu". 



25 zl 



25 zl 
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KOLEKGJA DiWI^KÖW - 
25 zl 

Ponad 3000 pliköw MIDI 
podzielonych remalycznie oraz 
800 MOD, 100 WAV 1 50 VOC wraz 
z programami do odtwarzania i 
przerobki diwiekow. tqcznie 
ponad 150 godzin muzyki tlf 



PROGRAMY NARZ^DZIO- 
WE I DIAGNOSTYCZNE - 
25 zl 

Zesiaw najlepszycfi« wysetekcio- 
nowanycn programöw narzedzio- 
wych i t&stujacych CD-ROMy, 
twarde dysto, pamieci, karry, pro- 
cesory w wersjach Shareware 
oraz sterowniki do urzqdzeri zna- 
nych firm (SONY, PHILIPS. MIT- 
SUMI, IOMEGA | 



GRY POD WINDOWS 1,2 - 2lz\ 

Kilkadziesiat nowycn gier pod Windows m.ln. planszowe, 

strategiczne, logiczne. przygodowe, edukacyjne, zreczno- 

Sciowe, hazardowe. gry w karry uruchamiane bezpoÄre- 

dnrozCD-ROMa. 

KOiEKCJA KLIPARTÖW 1,2 - 25 Zl 
Kilka tysiecy wysokiej iakoscr kHpartdw w lormatach 9MP, 
GIF. PCX, podzielonych tematycznie i alfabetycznie. Sy- 
stem menu w jfzyku potekim umoztiwia przegladanie, edy 
qe oraz kopiowanie klipart6w 

SOUND EFFECTS FOR WINDOWS ■ 25 zl 
Ponad 1600 pliköw WAV mm krötsze i diuzsze utwory 
muzyczne, odgtosy zwterql, pröuki i etekty dzwiekowe 
Ciekawy System "menu" w iezyku pofskim umozliwia od- 
twarzante oraz instalacje diwieköw, 



INTERNET DLA KAZDEGO ■ 25 zt 
Prawdziwy skaroiec oprogramowania sieciowego dta uzyi- 
kowmköw Internet m in EMAIL, terminale, narzedzia do 
obslugi protokotu TCP/TP oraz modulu IRC. zbiör pro- 
gramöw FTP, TELNET... 

KOLEKCJA IKON - 25 i\ 

Ponad 5900 Ikon pod Windows, poczynajac od sportu, 
poprzez zwierzeta az da edytorow tekstu. System menu 
po polsku umozliwia przegladanie i edyqe ihon oraz pod- 
stawlanie ich pod wybrang programy. ^^^^^^^^^ 




PROGRAMY I GRY DLA DZIECI - 25 i\ 
Programy i gry dla najmlodszych: nauka alfabetu, j^zyka 
anglelskJego, hiszpanskiego. geografn. muzyki, maTematy 
ki ... oraz möwia,ce ksiqzeczki. Ämieszne historyjki, ko*oro- 
wankt, znane postacie z bajek. dinozaury na wesofo. zaba- 
wy slowne i wiele wspaniarych gier w wersjach Shareware i 
playable demo m in takle hity jak Alladln. The Lion King. 
Uiica Sezamkowa czy Wacky Wheels Wszystkie programy 
uruchamiane sa. bezpo&rednlo z CO Caloscia pryty zarza- 
dza dziecinnie prosty System "menu" z opisami programöw 
w jezyku polskim 

J^ZYKI OBCE - 25 l\ 

Najnowsze programy polskle i zagramczne do nauki jezy- 
ka angielskiego. niemieckiego. hiszpanskjego, francuskie- 
go i japonskiego (nauka wymowy h pisowni, stownictwa ( 
fdiomöw oraz testy, öwiczenia, zagadkl i zabawy sfowne I 
Programy w wersjach Shareware pod DOS I Windows 
CaJoÄcia, pryty zarzadza prosty w obsludze system "menu" 
(pod OOS. Windows i Windows 95) i oprsami programöw 
w jezyku polskjm. 





^ ++ 



CENYZVAT 



PROGRAMY EOUKACYJNE - 25 i\ 
Ponad 100 aktuainych programöw edu- 
kacyjnych, polskich I zagranlcznych pod 
DOS i Windows w wersjach Shareware i 
playable demo min programy do nauki 
matematyki, historü, j^zyköw obcych. che- 
mii, flzyki, liieratury, geografii, przyrody 
zardwno dla dziecl jak i dorosrych Ca*o- 
sctq pryty zarzadza prosty w obsludze Sy- 
stem "menu" (pod OOS, Windows I Win- 
dows 95) i opisami programöw w jezyku 
polskim. 
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BIURO ■ 25 21 

Kilkadziesiat protesjonalnycn programöw w wersjach 
Shareware do pracy w biurze i w domu. min. edytory te- 
kstu. bazy danych, arkusze kalkulacyjne, programy finan- 
sowe, termmarze, notatniki... Programy uruchamiane sq 
bezpo^rednio z CO, 

GRAFIKA - 25 It 

Profesjonafne programy graficzne w wersjach Shareware 
mm. tworzenie rysunköw, animacji. rysunkach. konwersji 
graflk, instalacji i konwertowania ponad 460 fontöw znaj- 
dujacych naplycie , przegladarkL. Programy uruchamia- 
ne 54 bezposrednro z CD. 

WINDOWS 95 • GAMES - 25 Z\ 
Kükadziesiaj najnowszych gier pod Windows 95 min gry 
ptanszowe, puzzle, przygodowe, tröjwymiarowe, strate- 
giczne. szachy.. Wszystkie gry w pe*ni wykorzysluja nowe 
moziiwosci Windows 95 System "menu" w jezyku pol- 
skim 

WINDOWS 95 PROGRAMY UZYTKOWC - 25 Zi 
Zestaw najnowszych programöw uzytkowych Windows 
95. Wszystkie programy w petrti wykorzystufa. zalety 32- 
bitowego systemu operacyjnego Windows 95. System 
H menu w w jezyku polskim. 



CD FACT*»RY 



KILKASET Tl/TUtOW 

mifdzy innymi: 



2700 TrueType Fonts 


25 


Gry pod DOS 


25 


Animal Images 


29 


Gry pod Windows 


25 


Animal Kingdom 


45 


1 can Spcll 


43 


Art Hisiory Encyclopedia 


25 


Image Library 


19 


Business 


19 


Multimedia Music Box 


19 


C he^smaster 4000 Turbo 


45 


My Talking Diclionary 


39 


Classic Cartoons 


35 


OS/2 Warp Programs 


19 


Clipart Library 


19 


Premier Art Vol. 1 


39 


Collccüon ofCars 


29 


Puzzle Man ta Game 


25 


Collection of Homtf&Fantasy 


25 


RöZowaSeria 1 i 2 


25 


Compton's Encyelopedia 95 


59 


Textures& Backgrounds 


29 


Dark Forces 


169 


Top 100 Kids 


39 


Day of Teniacle 


69 


Travel lo Space 


19 


Dinosaurs 


39 


The Module Collection 


20 


DOOM II Explosion 


39 


US Air Power 


39 


FI17A 


49 


WorldAtlas5 


19 


Family Doctor ill 


49 


Flight Simulator Collection 29 


Fun & Games 6-16 


19 


World of DTP 


39 


FXFighter 


129 


World of MPEG 


39 


Game Killer 


39 


Erolyka 


od 20 


Grolier Encyelopedia 95 


63 








ALBION MPC 



Poszukujemy dystrybutoröw, hurtownie, 
sklepy, ksiegarnie. Wysokie rabatyü! 



uwAGAAUTORZY programöw kompvterowych te j # (071) 44 20 77 w. 237, tel./fax w.238, PL Wolnosci 7, 50-071 Wroclaw 

!k/pUlna reklama na naszych plviath CD-ROM u dostarezenic fc , rtll , rt rtfF11 , 4 „„. . ^, w ^, „„ ^^ - - -, wr . •* » < 

w„, Vfh m^,. za kupim> ZU**« n -icie^ e NOWO OTWARTY SKLEP: Dom Handlowy „Kameleon", I pietro 

p"gr»m> HURT i DETAL takte spnedaz wysylkowa KATALOG WYSYtAMY BEZPtATMlE. 



Klub Internetowy Gamblera 

Kawiarnia Internetowa Fresco-Info 
KUPON RABATOWY dla wszystkich 
SESJA ZA OARMO 



M 



B 




Klub Internetowy Gambier a 

Kawiarnia Internetowa Fresco-Info 
KUPON RABATOWY dla cztonköw GC 
30 minut za 50% 

Klub Internetowy Gamblera 

Kawiarnia Internetowa Fresco-Info 
KUPON RABATOWY dta cztonköw GC 
30 minut za 50% 

Klub Internetowy Gamblera 

Kawiarnia Internetowa Fresco-Info 
KUPON RABATOWY dla cztonköw GC 
30 minut za 50% 

Klub Internetowy Gamblera 

Kawiarnia Internetowa Fresco-Info 
KUPON RABATOWY dla cztonköw GC 
30 minut za 50% 

Klub Internetowy Gamblera 

Kawiarnia Internetowa Fresco-info 
KUPON RABATOWY dla cztonköw GC 
60 minut za 50% 

Klub Internetowy Gamblera 

i 
Kawiarnia Internetowa Fresco-Info 

KUPON RABATOWY dla cztonköw GC 

60 minut za 50% 



Klub Internetowy Gamblera 

Kawiarnia Internetowa Fresco-Info 
KUPON RABATOWY dla cztonköw GC 
60 minut za 50% 

Klub Internetowy Gamblera 

Kawiarnia Internetowa Fresco-Info 
KUPON RABATOWY dla cztonköw GC 
60 minut za 50% 

Klub Internetowy Gamblera 

Kawiarnia Internetowa Fresco-Info 
KUPON RABATOWY dla cztonköw GC 
60 minut za 50% 

Klub Internetowy Gamblera 

Kawiarnia Internetowa Fresco-Info 
KUPON RABATOWY dla cztonköw GC 
60 minut za 50% 



Juz wkrötce i TY b^dziesz mögt poznat na wfasnej skörze, jak to jest, gdy w ki/ka sekund otwiera 
sie przed Tobcj caly iwiat Zapraszamy wszystkich w goieinne progi Kawiarni Internetowej Fresco- 
-Info, Warszawa, Rondo Jazdy Polskiej, przej^cie podziemne kcrfo akademika Rivrera. 

Tarn 1 maja 1996 r. rozpocznre dziafalnoSC Klub Internetowy Gamblera, w ktörym nasi Czyteinicy 
b^d3 mogli poszalec! po niewidzialnych f^czach najbardziej ztozonej struktur/ informacyjnej, jak^ 
stworzyfa iuözkoiä Przerzucat sie w kilka sekund z Agencji NASA do redakcji Playboya, a stamtqd 
do fabryki baSni Drsneya, buszowat po serwerach najsfynniejszych producentöw gier, wyszukiwad 
wSröd trylionöw bitöw ciekawostki o ulubionym hobby - od RPG po astronomie - slowem, k^paC 
si? w informacji. Godzina surfowania po sieci pod opiek^ fachowcöw kosztuje 10 2f, ale... tylko 
zwyktych Smiertelnrköw, 

PO PIERWSZE macie caty maj na wykorzystanie zamieszczonych obok kuponöw. Pierwszy jest 
dla wszystkich i uprawnia do odbycia DOWOLNIE DtUGIEJ sesji we Fresco-Info ZA DARMOIII 
Pozostate przeznaczone s^ tylko dla czfonköw GamblerClubu i uprawniajg do - uwagal - Ja2enia 
po sieci przez OSIEM GODZIN ze znKfcq 50%! 

PO DRUGIE cztonkowie GC kiedy juz wykorzystaj^ kupony, zachowuj^ prawo do znizkr 20% 
po okazaniu karty klubowej lub aktualnego oddnka prenumeraty. 

PO TRZECIE: Fresco-Info organizuje szeiciogodzinne kursy korzystania z sieci. Opfata wynosi 
90 z\ t ale znöw tylko dla zwyktych Smiertelniköw... Cztonkowie GC ptac^ pofowe - 45 z\, zai 
mfodziez szkolna 70%, czyli 63 z\ (znizki sl? nie sumujg]. 

Poza tym I maja rozpocznre sie konkurs wiedzy o Internecie, organizowany przez Fresco-Info. 
Pierwsza nagroda - 1 godzin korzystania z sieci, II i III - odpowiednio 6 i 3 godziny, Z warunkami 
konkursu mozna si? zapoznad w kawlarnr oraz na stoisku firmy na Gamblerradzie. Jul wkrötce we 
Fresco-Info b^dzie tez mo2na zagra£ w gry sieciowe, a na drug^ polowe maja planowane s^ 
pokazy rzeczywistoici wirtualnej - hetmy VR, r^kawice itd. 

JeSN nie rozumiecie, o co ten caty szum, poczekajcie do czerwca. Od nast^pnego numeru 
tematykq internetowy bedziemy sie zajmowa*; regularnie. (ws) 



Pi§£ sklepöw honoruje karty GamblerClubu. Przy- 
pomtnamy, Ze kazdy sk/ep na terenie calego kraju moze 
zosxaC „skfepern GamblerClubu". Wystartzy nadesta^ 
do fclubu stosown^ dekJaracje woli oraz propozycje 
zasad funkcjonowania znttek oraz ich zakresu i wiefko 
äd - skontaktujemy si? i ustalimy szczegöly Sklepy otrzy- 
maj^ nalepkj identyfikacyjne, a ich adresy wraz z zakre 
sem oferty b$öq publikowane na lamach GamblerClu- 
bu. 

Klubowiczöw natomiast gor^co prosirny o uwa- 
gi oraz ewentualne (mann nadzieje, ze ich nie 
b^dzie) skargi, gdyby nie zostafi obslu^eni zgodnie 
z zasadamr klubowymi. 

OPOLE 

HMS COMPUTERS 

ul Krakows ka 41a jDH Slimak) 

Oferta; produkty z tabel A w cenie klubowej 

HMS COMPUTERS 

pl. Teatralny 1 3 [DH Opolanin) 

Oferta: produkty z labet A w cenie klubowej 

WARSZAWÄ 

IPS 

ul, Okr^zna 3, tel. 642-27-66 

Oferta: produkty z tabel A w cenie klubowej 

LUPUS 

ul. St^pirtska 22/30, teL 41-51-21 

Oferta: b^d^ce w biez^cej sprzedazy ksigiki 
Wydawnictwa LUPUS z co najmniej 10% upustem 
w stosunku do ceny w ksi^garni (patrz ramka obok). 

WROCtÄW 

Consumer Electronics Trade 

ul. Wieczysta 141/2, tel. 688-656 

Oferta: 3% upustu na wszystkie produkty |kom- 
putery i konsole Atari, oprogramowanie i akceso- 
rta). 



Niestety, w marcu 1 996 r. znöw nrkt nie ukort- 
czyl gry Phobos '99, a w kazdym razle nie pofa- 
tygowal sr?, aby to udowodnid. Nagrody prze- 
chodz^ wi^c na nast^pny mies^c, Jednocze^nie 
oglaszam, ze 20 czerwca 1 996 r. dwuletni juz 
konkurs firmy ZiP Soft i redakcji Gamblera zostanie 
zakohczony. Macie wi^c jeszcze dwa miesi^ce na 
przysyfanre kart rejestracyjnych producentowi. 



Alfabetyczny spis ogtoszeh 

w numerze 

Albion str. 93 

AVAX Str. 71 

CD Projekt str. 3 

Consumer Electronics Trade str. 39 

Digital Muttimedia Group str. 23 

Eureka str. 89 

EXE Str. 59 

Fontex str 41 

Gamblerrada str. 91 

IMP Poland str. 100 

IPS Computer Group..... str. 2 

Unser str. 73 

LK. AVALON Str. 69, 72 

Lupus str. 99 

MarkSoft str. 27 

MATT Str. 37 
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Tabela AI , Biez^ca oferta IPS dla uzytkowniköw komputeröw Amiga 
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85.40 
1H.3Q 
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32.94 

si oa 

63 00 
SI OD 

87.10 
30.50 

36.60 
46.36 



Den» kiifhia 

77,00 

15,90 

42,00 

27,00 
30,00 
55,00 
57.00 
55,00 
60,00 
27.00 
33,00 
41.00 



Tabela A2, Kolekcja Klasyki Komputerowej (IPS) dla uzytkowniköw 
komputeröw Amiga 
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Cattriatiliczaa 

1H.3D 
24.40 
24.40 
24,40 
1B,3D 
16.39 
74.40 
1830 
30.50 
2440 
24.40 

ia 3d 

24.40 
24.40 
18.30 
1630 

30.50 



Tabela A3, Biez^ca oferta IPS dla uzytkowniköw komputeröw PC 
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Dratala 
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Eiuatt FiNllll 
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Faltlo Black 

Falal Rating. 
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Uoimh trtiugjnii Caaariatillcjfla 

C| 346, 4MB UM 79,30 

CB 48G4HB 134.20 

Cl 486,8118 122.00 

01 386. 4MB RAH Gl OD 

3,5' 336. 4HI UM 70.7! 

Cl 45691, 4MB UM 4B.9D 

3,5' 386DX. 4MI UM 4B.90 

Cl 3BG0X, 4MI UM 85,41! 

3.5' AT. 570*! «AM. VGA 16,80 

CB 496 IX, BUB 134,20 

3.5' 396/16, 4MB UM 85.40 

C9 39B.4MB 122,00 

CD I8GDI.4M3RAH 67,10 

CB 486 IX/33, 8M9 134,20 

CB 48601 BM8 134,20 

3 5 386/ IS 4MB UM 67,1(3 

Cl 4SG 8X7/GB. »m 134,20 

CB 49801/40, GMI 134,20 

3,5' AT. IMG RAM 11.30 

CB 386DX 4MB 122,00 

CB 496 0X40 4MB 109.10 

CD 386. m RAM. Wiafws 103,70 

CB 4B6BX/40.BHB 134.70 

CB 486. BM9 98,62 

Cl 486. BMI 134 ?0 

CS 49601/80. IMB RAH, VGA VfSA 183,00 

Cl 316, 4MB 5B,B? 

CB 4B6 IX2/6E, 9NB 178,30 

CD 48G0K. 8MB 134.20 

CD 38601/40 4M9 RAM 46.80 

3.5' 3BG/25.2MBRAU 79,30 

CB 366BX.4HB 96,37 

CB 4BGOX/40. BMI RAM 4B.9D 

3.5 38G, 1MB RAM 36.80 

3,5 AI 1MB RAM 36.60 



Cini kJufrova 
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22.00 
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22,00 

1G0Ö 
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27,00 
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22.00 

1G.U0 

22.00 
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16 00 

16.00 

27 00 



C«ai aitraan 

71.00 

121,00 

110.00 

55.00 

83.50 

44,00 

44 OG 

78.00 

44.0Ü 

120.00 

78.00 

110,00 

51/00 

120.00 

120.00 

60,00 

120.00 

17100 

16,00 

110.00 

100.00 

93.00 

170,00 

93.00 

170.00 

165.00 

8900 

160,00 

12100 

44 00 

71,00 

R9 0fl 

44.00 

3300 

33.00 
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natural al taa 
Riad Warrw 
Straainer 
Shlftfs 
ShnckaavB 
Sli|streai 5000 
Space qhmi 6 
Klar rutali i 
Siar Crusriar CD 
SKAT Paltu Oiul V 
TnlFarci 
Tb 



(IS Gau 
furojifBH 
£1* Hier iPr na 
Hfk 

$\Wi 

Hirn 

MicroPTttse 
ElKtraaic Ans 
Ganetea 

Eamaiak 
EliciraalE A/Ix 

IPS CG 

ElEcrranic Aals 

Fsjgntisis 

Uns Ajis 

Granlia 

MicraPrnt 

Gatalik 

Virgia 

Sierra 

llicirMic Ans 



TnpGun 
TMiRl PlMljl 

Traosvari Tyco« 

UFO, Eiinff UnktiDwn 

UEflQLl 

Wüg C du ra ander Arniala CO 

Da| EiHHBiaier IV 

Ulf] il GIcti- 

I COM (PL) 

M 
7hI2 
7HI2CD 
Mtal 



Sierra 

GaaiiH 

laaati 

ton 
MicroPro« 
Gaatlea 
SJarra 

MlcraPrm 
llina 

MicruPruf 
MlcraPra» 



0ri|ia 
MicnPrau 

Gramlm 
Sremliti 

Gram Im 
Granlia 



Ct 366.4MB 122.00 

3,5" IMB RAM 46,36 

3,5' 36601/40 4MB UM B5.4Q 

Cl 38 G. IMB RAM 4BJ0 

CD 386,4MB 98.B2 

3.5' AT, 1MB UM. VGA B1.00 

3,5' 386. 4MB RAH, VGA. WfU 15,40 

CD 4BE.BMB 109.90 

34' 3B6.2MBUM 95.40 

CB 4BGBX/33.4HIUH 14G.40 

3.5 386, 4MB UM 73.70 

CB 3BG, 2MB 10S.80 

CB 486QX.8MB 134,20 

CD 3GG, 8MB 98,62 

CB 3B6, 4MB 48.90 

3.5 386, 4MB UM 7627 

3.3' 386SX. 4MB RAH, VGA VESA 40.2G 

3.5' 386SX, 2MB RAH 42.70 

CB 436 1X2/66. 9HB 134,20 

CO 486SX. 4MB RAH 5B.12 

CD 486, GMB 1B3.K3 

CD 386 4MB UM , VGA 56.12 

3,5 VGA 61,00 

CD 496. 3HB 98,62 

CD 4860X2/S6. 6MB 134 70 

CD 49E DX. BHB 134.20 

CO aTMtwi 95 134,20 

CD 466 4MB 85 40 

CD 186/75. BMI. NBA 107,97 

3,5' 3B6.2MIRAM 48,60 

Cl 336. 2MB RAH 49,10 

Gl 4BG/33, «HB 14B.4D 

34' 3BG.7MBBAM 67.10 

3,5" 3B6 63.56 

Ct «ladlfl 95 7B.30 

Cl 468 DX2/66, BHB 146.40 

Cl 486 DX7/6E, BND 134.20 

3,5' 311/20. INI IM 65.40 

3,5' 366/20 2HI MH 67,10 

3,5' 366.7HBRAH 30.50 

CB 386DX. 4MB UM VGA VESA 46.60 

CB 4BG 014/100, 9MB 169,10 

CB 48GSI, BM9 RAH 46.80 

3.5' 4BGDX/33 4H8 UM 95.40 

3,5' 3BG 36.60 

1.5' 386, 7MB 4B.3E 

CD 336. 2MB 50.02 

CO 386 46,36 



11000 

42.00 

7I.0G 

44.00 

89.00 

55.00 

76.00 

100,00 

76.00 

131.00 

85.00 

100 00 

12000 

69,09 

44.00 

69,00 

38,00 

38,00 

12000 

50.ÖD 

17900 

50,00 

55.00 

BS 00 

121,00 

130.00 

121,00 

78,00 

97,00 

44.00 

44,00 

130.00 

80,00 

50.00 

70.00 

130,00 

120,00 

78.00 

EÖD0 

27,00 

44.00 

170.00 

44.00 

79,00 

33,00 

41.00 

45.00 

41X0 



Tabela A4. Kolekcja Klasyki Komputerowej (IPS) dla uzytkowniköw 
komputeröw PC 



Nr, kit Titil Prallt* bm 

94 BudBkan Etatrwe Artt 

179 Cidtatr/Piran MicioPruiE 

259 Car £ 0rl«r Eliclrnlc Ans 

31 DanffBir Nniir 

19B F-19 

100 Fuiun ins DilaNIm SatTaare 
fit Nnyle Bank al Gataas aal, 1 Slarra 

101 lifleBoakiTGiaisvtl, 2 SUna 
190 UfUBtiflkafGanisval, 3 Sierra 
111 Hrj'i OuiSl 1 Sierra 
970 LuandsafViloat US BbU 
251 LinksGulf Accais 

253 MUhainicr II MlcraPrua 
111 NHL NdcUv CQ EllCtrcilc Iris 
66 DpiuliflB UtM Delphin« Sittian 
133 PnliGi Quasi Stau 

66 Privaiacer Q0 Gngin 

254 Onsl l(K Glinr I l\tu% 

H RHkrWoads Elaclramc Ans 

177 t>m Q«Kl I Siirri 



3.3' 

3,5" 

3.5' 

3.5' 

3,5' 

3,5' 

3,5' 

3,5' 

3,5" 

3,5' 

3,5' 

3,5' 

3,5' 

Cl 

3,5' 

3,5" 

Cl 

3,5" 

3,5' 

3,5' 



lyaupili 

E8A/VEA 

E6A/VU 

VGA 

EH/V6A 

EGA/VGA 

EGA/VGA 

EGA/VGA 

EGA/VU 

EGA/VGA 

EU/VGA 

m 

VGA 

EGA/VGA 

366/75 4MB UM 

VGA 

VGA 

386/25, 4MB RAM 

VGA 

EGA/VGA 

VGA 



Call latailuna 


Cito klatoii 


11.31 


16,00 


24,40 


27.00 


30,50 


27,00 


1B.3D 


1E.0D 


11.30 


18.00 


24,40 


22,00 


18.30 


16,00 


11,31 


16,00 


18,30 


16.00 


30.50 


27,00 


24,40 


22,00 


18,30 


16.00 


24,40 


22,00 


41,10 


44,00 


24.40 


22,00 


30,50 


2700 


41,10 


44,00 


30.30 


27.00 


1630 


16.00 


3050 


UM 



Tabela A5. Biez^ca oferta IPS dla uzytkowniköw komputeröw Macintosh 



Mr kat Tjrtal Picßucani 

794 CilonioOit HicrePrni 

215 tfinfl Cummmder III 'V-c r 



iOiilk 


aaTymagaiaia 


Ctna [Malice. j 


Cina 


CD 


C0 2i 


134,20 


170. 


CD 


Patci PC, BHB. CD 7a 


183 00 


170, 



M/rage Software str. 13 

Multi-Styk str. 98 

Personal Multimedia Computers str. 67 

Radio WAWa , str, 12 

Seven Stars str, 33 

Techland str. 85 

TOMsoft... str 3! 

Uniwersat str. 35 



Tabela B1. Biez^ca oferta ZiP Soft dla uzytkowniköw komputeröw PC 



lr kat. Tatil 
62 Plites 99 



Praiucaai 
7IP Saft 



3,5' 



Vyiaaiaali 

H. 640KB VGA 



CanadiljlJGzna Cem klubaia 
22.00 16.50 



Tabela C, Biezqca oferta EGO dla uzytkowniköw komputeröw Amiga 



lr. kat. 


TUM 


Proiiwn 


aHMak 


faflaiana 


CttafcWJtai 


Ctiak 


135 


ABC CM 


FGO 


3,5' 


im 


15.» 


11.00 


136 


[alarEcf 


EGO 


3,5' 


im 


11 M 


13.00 


137 


h liiun 9na| 


EGO 


3,5" 


im 


24.10 


17.00 



95 




OMNIBUS: NADCHODZI 
ROZWIAZANIE 

A Jak rozwi^zanie, to znaczy, ze coi sie urodzr, a konkretnie dwa „cosie-ktosre", czylf szcz?Sllwcy 
i zarazem geniusze wiedzy o grachj, ktörzy osobiScie zobacz^ jesienng edycj? targöw ECTS w 
Londynie. Ich nazwiska poznamy ju2 za miesi^c. A teraz przedstawi^ odpowiedzi na pytania z edycjr 
3. i 4., wraz z listg zwyci^zcöw. 



OMNIBUS 3 
- Bohaterowie nrgdy nie sa zm^czeni 

O postaciach wyst^puiqcych w grach komputerowych Ta njnda sprawrta graczom masq ktopotöw 
- zwtaazcza pytania 9. i 10. Oto odpowiedzi: 

1. William J „B J " Biazkowrcz 

2. Tex Murphy 

3. Malcolm 

4. Kyle Katarn 

5. Gage Blackwood 

6. Richard 

7. Jack (z gry Jumping Jack Flash*. Jesli ktos napisat Jack z mysla. o Bomb Jacku, to tez dobrze 

8. W czeteiach (V t VII 

9. W polskich grach Saper i Spy Master (obie stworzone przez LK Avaion) 

10. Yan Parker (Wystarczyto prawidtowo podac nazwisko, bo z imieniem niemal wszyscy mieli 
problemy.J 

Komplet 23 punktöw zebrato 5 wspaniatych; 

Krzysztof Kasprowicz, Poznan; Marcin Pietkiewicz, Lipiany: Barttomiei Roiek r Rybnik, Marcin 
Wasüuk. Giiwice i Witold Wdowiak, Rzeszöw 

Serdecznie im gratulujQ, jednoczesnie intormujac. ze tazdego nagradzamy gra, komputerowa 
ufundowana. przez firme, CD Projekt (00-626 Warszawa. ul Marszaftowska 7/3, tel. 25 07 03). 
roczna. prenumerata, Gamblera ufundowana, przez wydawnictwo Lupua oraz ksiazkg ufundowana przez 
wydawnictwo Ukry (00-375 Warszawa. ul Smoina 11. tel. 27 94 15). 

20 punktöw oaütgneto juz znacznie wiecej osöb - gtöwnie ci. co „nacieli sie" na pytaniu 9. 
Uprzedzam od razu gtasy krytyköw: co prawda ani Saper. ani Spy Master raczej nie zaliczaja, sie^ do 
klasyki swiatowych (ani nawet polskich) gier komputerowych, ale krajowy rynek jest poki co tak ma+y, 
ze dobrze wyedukowany gracz powinien styszee o produkcjach przecietnych i stebycn, Rzeklem. 

A oto liste dwudziestopunktowiczöw: 

Mateusz Borczak, Myslenice; Sebastian Bujak, Gorzöw WielkopolskJ; Szymon Chudzihski, Kozie- 
gtowy; tukaaz Chybttakl, Lubin; Krzysztof Chyta, Wejherowo: Wojciech Fiedukowicz, K^trzyn; Leszek 
Frackiewicz, Toruh; Grzegofl Fraczek. Dzierzomöw; Jan Giedrojö, Bydgoszcz; Marcin Grygoruk, Bielsk 
Podlaski; Piotr Hotowertko, Warszawa: Piotr Intres, Tutowice; Piotr Kaczmarek, Poznart; Piotr KLiber, 
Jasienica; Lechosraw Knapik, Sosnowiec. bjkasz Kokoszka, Brzesko; ArRadiusz Kriszpin, Jasienica; 
Piotr Krötki. Koazatin; Fitip Utwinskl, Kietce; Jakub tapott. Poznan, Tomasz Osak, Etk; Leszek Qsiec- 
ki. Memo; Gyprian Oiynski. Warszawa, Krystian Ozynski. Warszawa; Mateusz Ozynski. Warszawa; 
Pawel Pisakowy, Tutowice, Radosiaw Pycia, Warszawa; Adam Rodak. Lublin; Andrzej Rokita. Warsza- 
wa; Sebastian Rokosik, Gniezno; Sebastian Szade, Warszawa. Micha* Szczesny, Kielce; Piotr Szurrv 
ski, Bielsk Podlaski. Michat Trepka. Ptock; Hubert Twardowski, Wyszköw; Anna Wilk. Bystrzyca Ktodz- 
ka; Krzysztof Wrfk. Bystrzyca K»odzka; Tomasz Zaniewski, Krosno; Piotr Zatuski. Torun; Jarostaw Zych. 
Kielce. 

Spoäröd nich wylosowaltsmy 5 osöb, ktöre otrzymaja, nagrody pocieszenia: ksiaiki utundowane 
przez wydawnictwo lekry Sa. to Szymon Chudzlhski. Grzegorz Fr^czek. Piotr Intres, Jakub tapott i 
Anna WMk Serdecznie gratulujej 



OMNIBUS 4 - Pofska stabosc 

O poiskich grach Pasazerowie naszego Ommbusa wykazali sie bardzo wazna. cecha,, jaka, jest 
patriotyzm, i wt^kszych proWemow z odpowiedziami nie mieli - nawet w przypadku trudrrego pytania 
9., gdzse nalezaro wykazad si^ röwnie wazna, co patriotyzm cechq, a mianowtcie inteligencja,. Krötko 
möwiac t?yto lekko f tatwo i przyjemnie. Oto odpowiedzi; 

1 Franko 

2 Kajko i Kokosz 

3 Zmüa 

4 John Pollack 

5 Excessrve Speed (Niektorzy pisaii Race - nie uznawalem tej odpowiedzi, gdyz taKi byt roboczy 
tytul gry w bardzo wczesnym okresie jej powstawania Ustalony, ostateczny 1 powszechnie 
inany tytul handlowy to wtesme Bccessrve Speed) 

6 Lyg& Polska Manager 95 (z firmy MarkSott) 
7. Krel 

8 Na prcykfad: Teenagent, Heartlfght. Electrobody (pod tytutem Electroman. ale uznawatem oba 
warianty), Robbo 

9. Marek Hopper, czyti Chmielarz (hop - ang. chmiel) Tak naprawde chodzi o mtodszego brata 
Adfiana Chmielarza. scenarzysty i programisty gry, ale aby zaliczyc pytanie wystarczy*o tyiko 
skojarzyc oba nazwiska 
10. Uczcrwie przyznaje si^ do btedu i kajam. Chodzito mi o firme Karen, ktörej cz*onkowie bynaj- 
mniej nie wyemigrowali, ale spokojnie dziataii w kraju Na szcz^scie, Czytelnicy nie dali si^ 
zmyliö. Jako prawidtowa odpowiedz uznaj^ Karen (lub Cafifornia Dreams, tak bowiem nazywat 
si^ zachodni partner, pod szyldem ktörego ukazaty sie naibardziei znane produkcje), zas przy- 
kladowe gry to Street Rod 1 i 2 SoNdamosc. Blockout czy Tunnels ot Armageddon 

Maksymalna, liczb^ 23 punktöw uzyskato tym razem az 20 osbb 

Sebastian Bujak, Gorzdw Wielkopolski; Krzysztof Derela. Tarnöw, Wiktor Furtak. Wtodawa; Ma- 
riusz Ignar, Cortice; Lechoslaw Knapik, Sosnowiec, Tomasz Kopyra. Oborntki Öl^skie; Marcin Krzacz- 
kpwski. Qdansk; Bartosz Musiat, Poznan; Waldemar Przybycieh, Zabrze: Marek Richter. Wroctaw, 
Adam Rodak, Lubiin; Piotr Rodak. Lublin; Bartromiej Roiek, Rybnik; Jacek Strzeleck*, Za^bki; Dariusz 
Szarmach. Szczecin; Piotr Szumski. Bielsk Podlaski; Piotr Slobodzian, Warszawa. Hubert Twardowski, 
Wyszköw Pawet WodzinskL Warszawa, Maciek 2muda- Adamski. Trzebnica 

Tomasz Ronda z Braniewa zdoby* punktöw 21 , zas dalszych 20 osöb - po 20 punktöw. 

Wsröd zwyciezcöw wylosowalismy nagrrxty Manusz Ignar. Tomasz Kopyra. Adam Rodak. Jacek 
Strzeiecki i Hubert Twardowski otrzymuja. gry komputerowe ufundowane przez firme IPS Computer 
Croup [02-916 Warszawa, ul. Okrezna 3 H tel. 642 27 66). Sebastian Bujak, Marek Richter, Dariusz 
Szarmach, Piotr Szumski \ Pawet Wodiihski otrzymui^ roczne prenumeraty Gamblera Wszyscy pozo- 
stah uhonorowani zostaja, ksiazkami z wydawmctwa Iskry. I znöw gratulujef 





Klasyfikacja po IV etapie wyscigu 

1 . Barttomiej Rozek, Rybnik 

2. Piotr Szurnski, Bielsk Podlaski 
3.-10. Lechoslaw Knapik, Sosnowiec 

Lukasz Kokoszka» Brzesko 
Tomasz Kulawik. Warszawa 
Bartosz Musiat, Poznan 
Jacek Strzelecki, Zqbki 
Sebastian Szade, Warszawa 
Michaf Trepka, Ptock 
Hubert Twardowski, Wyszköw 

1 1 . Piotr Kaczmarek, Poznan 

12. Hubert Krzemieh, Solec Kujawski 



- 87 pW. 

- 86 pkt. 

- 81 pkt 

- 81 pkt 

- 81 pkt. 

- 81 pkt. 

- 81 pkt 

- 81 pkt 

- 81 pkt 

- 81 pkt 

- 80 pkt 

- 79 pkt 



To tyle - zapraszam za miesi^c, na ostatni^ odston^ naszego pasjonuj^cego wyscigu. 

(na)wozowy Alex (tak mnie ochrzcit jeden z Czytelnikow!} 



** OAMBLER 5/96 
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Oto pytania 
konkursowe: 

1 . Jaki jest stopieh wo 
skowy dowödcy oboz 
treningowego, do ktö- 
rego trafia Teenagent? 

~. Pras2f podac przyna 
mniej jedn«| zachodni 
firm^, ktörej dystr 
torem produk 
sce 
jekt. 

3. Jak;} gr^ stworzyla 
ma Metropolis prz 
wydaniem Teenagenta 

4. Kto z czionköw redakcj 
Gamblera uzyczyt swe- 
go gtosu przy tworze* 
niu Nowego Teenagen- 
ta CD7 

5. Jak nazywa s 
zacja, na zlecenie ktörej 
pracuje Marek, bohatei 
Teenagenta? 



i 



r 



|C z duchem czasöw zajmiemy si igentami, a konkretnie agentem nastoletnim: Teenagentem. Sprawajest aktualna. gdyZ 

CD Projekt wl ^/vydala zrealizowana. przez firme Metropolis nowa, wersje tej bezsprzecznie najlepszej polskiej gry. Nowy 

Teenagent CD jest pierwsza. rodzima. produkcja. na dysku CD. z wszystklmi tekstami möwionymi. poprawiona. grafika. i nagrang od 

nowa profesjonalna. ,'zwiekowa. Na plytce znajduje sie teZ wywiad z szefem firmy Metropolis, Adrianem Chmielarzem. Nowy 

Teenagent CD to do ny produkt, a jego dodatkowym atutemjest rewelacyjna cena: Jedyne 69 zfotych, czyli 

o polowe mniej niZ ceny h gier. Naprawde wartol 

roryczny momen m bez wgtpienia jest wydanie pierwszej polskiej gry na dysku CD, firma CD Projekt i redakcja Gamblera 

postanowily ul ogranizujgc konkurs, Jakiego jeszcze nie bylo. Tym razem rozdamy nie trzy, nie pie£, nie dziesieC ale DWADZtE- 

A PIE.C gier. AZ tyle sztuk 'genta zostanie rozlosowanych miedzy wszystkich, ktörzy do 29 maja nadeila. swoje odpowiedzi 

n* w) one pyt> |al Odpowiedzi przyjmujemy wylgcznie na kartkach pocztowych, koniecznie z dopiskiem 

Jeenk* Zycze powodzer 



Dellcjusz Ztoty, Pan I Wtadca Wsxechiwlata 










Do nabycia " 


#n%\^ 


w kazdym ^^f 


\ 


dobrym ^m I 




sklepie ^ 


*^S 


komputerowym 


. *■■ 





oraz w sieci 
Optimus i Vobi 



<j 



u 





MIHI 



I 



Sklep f irmowy : 

ul. Hoza 42 

WARSZAWA 

tel. (0-22) 628-82-68 

Spriedai 

hurtowa i wysyl kowa: 

ul. Kossakowskiego 42 

04-744 Warszawa 

- Miedzylesie 

fax (0-22) 15-68-43 

tel. (0-22) 6133904, 15-68-44 



Wielka akcja 
"Polowanie z Wilkiem" 




Pagery Philips 

ufundowane przez firme. 



Telefon komörkowy MOTOROLA 
tifundowany przez firme: 



M 



leletony komof-- 






Zegarki Casio 
ufundowane przez firniß: 





Wydawnictwo LUPUS 




ogtasza specjalna 


Do wygrania: 


oferte cenowjj 


felefon 


na reklamy 


komörkowy, 


w czasopismach: 


pagery, 


PCkurier, ENTER, GAMBLER 


zegarki! 






^ 



p 








WSZVSTKO O CZ/\SIE 




S2czegolowychi 

mlormac.ii udziela 

Dziat RekJamy 

VVydawrnclwa 

LUPUS. 

tel (22) -116 333 

(22)65137 00 

Czas trwania aKcji 

ograniczonyf 



ANIMOWANY FILM WIDEO 




PRZEKROCZ GRANICE WIRTUALNEJ RZECZYWISTOSCI 

DZI|KI TRÖJWYMIAROWEJ ANIMACJI, 

JAKIEj NIGDY JESZCZE NIE WIDZIAtE$! 




DOOATKOWO NA KASEGE: 

JAK REAUZOWANO FILM FABULARNY MOKTAL KOMBAT 




TM 



PREMIERA WIDEO 
W MARCU 



NEW LINE CINEMA 



